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Editorialul și... 






Fraţilor, s-a împlinit anul! E decembrie, lumea 
intră-n vrie, sărbători, pocnitori şi ciori, cadouri, man- 
touri şi furouri, “rebelioane”, beţii, veselii şi multă 
țeavă. Ici-colo nişte frig, niște evenimente la nivel pla- 
netar, social, etc., iar dincolo, în camera cealaltă toată 
familia. Speri din suflet ca Moșu' să fi învăţat ce-i ăla 
3Dfx, Aureal 3D, Force Feedback, suzetă, BMW sau 
mai ştiu io ce. 














12 - My lucky number! 

Noi, am muncit pe brânci şi aparent fără mare folos. 
În loc să creştem într-un an câți alții în trei, am făcut 
taman invers. Cineva ar spune că ne-a intrat în obicei 
să facem lucrurile pe dos. Avem şi noi o limită. Și 
ce-am zis... până aici ne-a fost. Ce-am început acum 3 
ani s-a terminat aici. În mintea noastră de blambeci am 
gândit că un an are. 12 numere - şi am avut dreptate. lar 
că v-a plăcut “anul GameOver” plin cât trei ani 
pământeni este dovada că mai citiți aste rândurele. Iar 
dacă stau să-mi aduc aminte toate nopţile în care 













stăteam aruncaţi prin redacție, discutând dintre munții 
de dezordine despre “Numărul 12” mă pufnește nostal- 
gia până-n călcâie. Devenise la un moment dat, aşa... 
un fel de capătul lumii. 

M-am uitat deunăzi pe primele numere din GO. 
Mi-am dat seama de câte tucrugi-am vrut să facem, pe 
lângă cele de care vă spuneam, mi-am adus aminte de 
toate palmele încasate, de toate furiile dezlănțuite, de 
toate aşa zisele şedinţe convocate la ora 11 seara, de 
cât “chiul” s-a adunat pe la școli și tot aşa. Am realizat 
totodată, că toată seva ni s-a tras de la voi. Că absolut 
nimic nu ar mai fi existat, să zic de la numărul 2 
încoace, dacă nu eraţi voi în ecuaţie. Iar faptul că nu am 
început să ne scriem singuri scrisori (măcar le-am fi 
semnat cu “Pamela Anderson” ) se datorează tot celor 
cărora le pasă de GO. Am întâlnit undeva, într-o 
scrisoare o frază: “In GO we trust!” Amice, pentru tine 
şi pentru toţi din cadrul “we”, toată recunoştinţa noas- 
tră prin prezentul număr... 12! Te salut la nemurire lao- 
laltă cu întreaga echipă. 

Fraţilor, se-mplineşte anul. Vă aduceţi aminte de 
“Join the rebels!”? Cred că e timpul să mai parafrazăm 
un personaj din dragele noastre joace, aşa cum am mai 
făcut-o în cursul “anului”. Fraţi, cumnaţi și draci bălţaţi, 
din Game Over se aude: “Viva la revolucion!” 




























Andrei Fantana al 12-lea. 














04 SiDiul 


Din care cititorul 
află cum s-au 
distrat Andrei şi 
Roger împreună 
cu monştrii, la 
ECTS 98. 


08 Outcast 
09 Sentinel 


Unde cititorul are 
ocazia să vadă 
cum e privită 
reîntoarcerea pe 
PC a unuia din 
cele mai origi- 
nale jocuri de 
pe... HC. 


10 3 x RPG 
14 Steel Rehelion 

15 The Longest Journey 

16 Total Annihilation 2: Kingdoms 
17 Magie & Mayhem 

18 Hali Life 

20 Grim Fandango 


ACE TUNGI 
40 EUTS 97 - EUTS 98 


Pe perioada asta se dau 


Premiile O 


Unde cititorul află care au fost, conform redacţiei Game Over, 
cele mai tari jocuri apărute în perioada de timp scursă între 


“cele două ECTS-uri. Jocul anului este aşadar... 





22 Lover Story: 


Tom Clancy's 


R h 

În care mult prea încercatul cititor află cum 
e să fi cel mai tare agent antitero văzut vre- 
odată: mai puternic ca Stalone, mai “ochi 


de peşte fiert” decât Michael şi mai sexy 
decât colega sa, Nikita. 








21 Most Wanted 
26 Mech Commander 


ocazia să vadă 
cum se vede un 
Mech Warrior de 
undeva de sus. 





28 Actua Ice Hockey 
29 Dune 2000 
30 dal g Eosssliro 


5] În care se vede 
"5 deja că “Some 

îi groups just dont 
îl getalong“. 
Bineînţeles, pe 
lângă alte câteva 
lucruri fără prea 
5 mare însemnă- 
tate. 





32 Urban pal 
34 Need For Speed III: Hot Pursuit 
35 Motocross Madness 

36 Quake 2 MP4: The Reckoning 





Unde cititorul are 


37 Quake 2 MP2: Ground Zero 
38 Grim Fandaneo 


Unde cititorul 
testează “ceva 
Nou, O surpriză, 
un joc” şi, în loc 
de ciocolată, 
engine-ul 3D al 
unei firme cu 
nume obscur: 
Lucas Arts. 


39 Fallout 2 
43 Game Lover 
44 Sin 

45 Game Rover 
45 Hardware 
48 Concurs 
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46 HAPPY BIRTHDAY! 


Azi aniversam 


GAME OVER 1? 


În care cititorul este ivitat să ciocnească un pahar de biţi şi 
bytes cu redactorii revistei, sărbătorind ajungerea la numărul 
12, important pentru divizibilitatea cu 1, 2, 3, 4, 5 şi... 12. 








IDiul *12 


XXX XXX KIKI XXX KI KX XX 


Blood 2: The Chosen 
Descent 3 
Fatal Abyss 
Heavy Gear 2 
Heretic 2 
King Quest 8 
Klingon Honor Guard 
Populous: The Beginning 
Rainbow Six 

a 
Test Drive off-road 
Test Drive 5 
Thief: The Dark Project 
Tomb Raider 3 


Trespasser 


Uprising 2 


Monolith 
Interplay 
Sega Soft 
Activision 
Activision 
Sierra 
Microprose : 
Bullfrog 
Red Storm 
Accolade 
Accolade 
Looking Glass 
Eidos / Core 


Electronic Arts 


3DO 


/games/blood2dm 
/games/descent3 
/games/fatalabs 
/games/heavugre 
/games/heretice 
/games/kingaqst8 
/games/Kling-hg 
/games/populous 
/games/rainbow6 
/games/td-offrd 
/games/testdrv5 
/games/thiettap 
/games/tmbraid3 
/games/trspassr 


/games/upris2dm 


include <disclaimer h> 


-Toate demo-urile merg fara placa video accelerata, dar, pentru a putea fijucate calumea unele necesita hardware 3d. 

- Cine n-are macar 32M o sa aiba de asteptat... foarte mult, spre deosebire de ceilalti care o sa astepte doar mult. 6u ar fiok :) 

- Cutoate cas-ar putea si mai putin, Pentium 166 scrie pe toate joacele. Ma rog, cine are 233sauP II poate sa fie sanatos. 

- CD-ul nu este verificat impotriva virusilor pentru ca-dat find timpul scurt n-am gasit nici un virus ca sa-l verific. Asa ca n-am pus 
nici unul (trust me).Poate la numarul viitor — daca exista destul de multe cereri ;) 

- Ca orice firma care se respecta, nune asumam nici o responsabilitate pentru comportamentul respectivelor programe.In caz cao 
iau razna „transmit mesaje cifrate extraterestrilor care le-au facut sau pur sisimplu formateaza hardul, ei bine... urit din partea lor, 
Oricum, pe noi nu ne-au muscat asa ca n-au de ce nici pe voi. 
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250 locuri de cazare * TV satelit telefon internaţional 
schimb valutar e săli de conferințe, seminarii și recepții 
teren de tenis * piscină acoperită e saună * biliard 
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În cadrul Maguzinului Muzica - tel. 313.9669 





Doamnelor şi domnilor, aşa cum încercam să 
explic în editorialul de data trecută ECTS-ul se 
revarsă în GameoOver. Da, ne-a mâncat în ceafă şi 
de această dată şi am luat o porţie de nebunie cu 
garnitură de monitor şi mouse. După reclamaţiile 
din fiecare an, voi încerca să fiu cât se poate de 
coerent, cu toate că, dacă aţi fi păţit un sfert 
măcar din câte mi-au trecut mie pe cârcă în acele 
zile şi dacă ar trebui să luaţi toată damblageala 
expoziţiei şi s-o descrieţi logic, două săptămâni 
v-aţi plimba cu liftul în continuu. La Bălăceanca. 


Ei, din păcate, de această dată mi-am luat 
ghinionul cu mine: Roger. Asta a dat naştere unei 
ecuaţii din care eu n-am ieşit tocmai câștigat. 
Sarcinile mele organizatorice şi diplomatice au 
luat mult mai mult timp decât credeam, iar timp 
pentru joacă, explorare, intervievare ori cum s-ar 
spune, muncă mi-a rămas - Zero, Nula, Nada, 
Zipol. 

Roger pe de altă parte a avut o altă problemă, 
să zic de natură... bio-magnetică. Întra în reacţii 
negative cu Windows-ul. Şi nu glumesc. Dacă nu 
aţi mai văzut un calculator care să se blocheze 
(pentru prima oară în acea zi) la vederea colegu- 
lui meu, atât de rău încât nici butonul de “Reset”, 
nici de “Power” să nu mai conteze, de-au trebuit 
sărmanii oameni să scoată cablurile din spate, 
atunci vă spun eu că este complet adevărat şi că 
trebuia să fiţi acolo. Ce să vă spun, dacă-i dădeam 
drumul lui Roger pe un culoar al expoziţiei, se 
albăstreau-inegreau-ingeţau toate monitoarele. 
Intrebaţi-ii pe cei de la Looking-Glass, unde a 


poposit el mai mult. Ei l-au denumit: 


Văzând eu cum merge toată treaba, am 
hotărât să ne despărţim. Eu am avut timp să fac o 
tură şi să observ că lipsea multă lume. Nu erau: 
Activision, Virgin, EA. Cu EA-ul m-am văzut sepa- 
rat. Cu Activision-ul m-am trezit prea târziu (Îşi 
organizaseră separat, în altă parte o prezentare) 
iar de Virgin am şi uitat până la urmă. Apoi eu 
am început tot felul de “protocoale”, sperând ca 
Roger să-mi soarbă toate joacele prezente. Ei, 
reportofonul nu i-a mers, când am developat 
filmele am văzut un sfert expoziţie şi restul 
Turnul Londrei şi alte peisaje. În plus, ce să vadă 
sărmanul dacă se blocau toate? De fapt lui i-au 
plăcut vreo trei-patru joace şi asta a fost. Nu ştiu 
dacă le-a terminat, dar nu cred să mai aibă ceva 
secrete în faţa lui. The Crashmaster had it all. 
Aceste fericite producţii sunt: Half-Life, Thief: 
“The Dark Project, Daikatana şi Starsiege. Posibil 
încă ceva care să-mi scape acum. Le va dezvălui 
singurel în articole, când le va veni lor timpul şi 
lui cheful. 


Eu m-am ocupat de câteva alte treburi: Noul 
model real la Larei Croft (întâlnire particulară), 
decernarea premiilor (ECTS Awards), ceva 
petreceri, lansarea GameOne şi... mai multe. Să 
le iau pe rând? Ok, dar sărim peste primul punct. 
Aşadar, anul acesta, am participat la decernarea 
premiilor europene. Un spectacol destul de 
important, cu toate că prezentatorul (un fel de 


! actor celebru) m-a călcat pe nervi, cu un tacâm 





——, ar A 
| fata ÎN) 
casei părinteşti de la Ubisoft 


scump cat toate salarule noastre. rrezenţa noas- 
tră a contat la “greutatea revistei”. Ne-am 
dscoperit şi împrietenit cu omologii noştrii de pe 
SKY ONE. Este deci acolo o emisiune numită 
GameOver. Ne-am strâns voniceşte la o masă cu 
bere şi chips-uri şi impreună cu alţi câţiva jur- 
nalişti ne-am pus pe pariuri: Două beri pe FFVII 
pentru topul German! Și dacă pierdeam nu era o 
problemă - berea era gratis. Şi am cam pierdut la 
Nintendo şi Sega. În plus, am impresia că au fost 
şi ceva aranjamente. Buun, cu restul petrecerilor, 
am avut de ales. M-am luat după înstinct şi am 
nimerit la Blizzard-Sierra. Acolo, clai peste 
grămadă vechii mei prieteni: Denny Atkin (cu 
nevastă-sa - grasă dar de treabă), Suzan, mă rog, 
mulți. Spectacolul a constat în evoluţia modelelor 
reale din Diablo II într-un montaj muzical-core- 
grafic “Floarea dintre ţiţi”. Frumos, foarte fru- 
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Şi totuşi Sin-ului îi mai lipseşte câte ceva 


mos, extraordinar de frumos, dar prea scurt! 
Petrecerea mare însă s-a dat la Sony: 
Aproximativ juma” de milion de lire băgaţi în tan- 
curi, elicoptere, 400 de invitaţi şi PULP, care au 
dat un concert meseriaş, Asta s-a ținut într-un loc 
mai spe: în care trebuia să ajungi cu câte o 
maşinuţă prin nişte hârtoape - super flou-flou. 





Ok, vreţi joace? La televizor, oameni buni. 
Nu, nu jocuri şi concursuri. Zbieraţi la omul de la 
cablu să vă bage GameOne. Lansat la ECTS, pos- 
tul e un fel de MTV dar numai cu jocuri - 24/24. 
Dacă aveţi antenă satelit, pe Astra 1F, la 19.2 
grade Est daţi de el- “necodat”. O minune. Cât 
despre ce am văzut eu la târg... mi-au atras ochii 
Gremlin-ul, Sierra, Ubi-Soft, Ifogrames şi... cam 
atât. De la Eidos ştiam la ce să mă aştept, 
Microprose încă experimentează, Microsoft se 
chinuie încă, Westwood-ul a lipsit (Virgin) iar EA 
m-a dezamăgit. Poate doar Populous să aibă ceva 
de spus, asta în condiţiile în care n-au arătat 
DK2, iar Origin-ul nu s-a sinchisit să bată dru- 
mul. Ce-am văzut la cei din linia-ntâi? 

Tot frontul Gremlin are greutate şi potenţial 
violent (mai puţin Actua-Sport-urile pe care le 
ştim ). Capii seriei sunt Blade, care m-a năucit la 
capitolul engine (umbre, lumini, obiecte, fizică) 
şi Soulbringer. Nici restul însă nu se lasă mai jos. 
Sierra vine cu Half-Life, Star-Siege, Babylon5 şi 
Homeworld. Standul Ubi, imens şi plin de tot 
felul, din care Tonic şi Requiem țineau afişul, iar 
Ifogrames au venit cu Outcast, I-War expansion 
şi programat Il-ul şi cu 50% din acţiunile 
GameOne. Listele ar fi lungi şi mult ar fi de expli- 
cat. Mai pe larg, în revistă şi în cele ce urmează. 








) 


“The Real Never Ending Story (adică numărul 
12 din GO - prezenta) este făcut de Rebel Moon 
Studios şi vine cu presiune asupra fantasticului - 
vezi tu FFVII-VIII. Gremlin, aşa cum am mai 
spus, s-a orientat asupra țărilor care n-au dat pro- 
ducţie încă, asupra micilor producători. 
Motorhead-ul cel atât de disputat era făurit de 
norvegieni. Blade-ul, poate cel mai promiţător 
titlu (deja m-am hazardat aiurea) este făcut în 
Spania. Politica funcţionează. Ţările din care n-a 
ieşit mare lucru până acum, au programatori, şi 
artişti cu grămada. În ţări ca Anglia sau US, 
crema este împărţită între rechinii mari, pe când 
la periferie sunt o grămadă de oameni plini de 
idei şi entuziasm. Astfel, cele mai interesante 
titluri au în spate necunoscuţi. Ce mai era pe la 
Gremlin... a, ăla cu tankuri, vai ce viteză şi ce 
senzaţie... cum îi zice, da, Wild Metal Countries! 
“Țineţi minte numele ăsta pentru că e ceva de 
bine cu el. Drept să spun, am impresia că 
Gremlin-ul a luat locul Bullfrog-ilor la capitolul 
trăznăi. Nu e același feeling (adică, nu stai să-ți 
dai seama cu ce e, ce vrea jocul, dacă trebuie 
răsuceșşti monitorul) dar ca zone de influen 
să-mi fie cu iertare: Hogs of War, e o strategie cu 
porci din primul război mondial. Şi are un gener- 
ator de niveluri capabil să scoată minim 140 de 
miliarde de hărţi diferite. Ba chiar şi engine-ul e 
meseriaş - e făcut cu tehnologie Actua - Motion 
Capture. Ce or fi filmat, soldaţii sau porcii? Sau 
ambii? lar dacă ne uităm la TankTicks ştim clar 
că nu-i a bună cu oamenii ăştia. Alte titluri? Vezi 
mai sus: Blade, Soulbringer şi Buggy. Harwar-ul 
probabil cere un joystick pentru a te înțelege cu 
el - asta este buba Gremlin-ului de când lumea: 
Controalele. Soulbringer este ceva gen Diablo, 
dar cu mai mult RPG (mai pe gustul meu), mai 
variat ca peisaj, mai... complex. lar Blade, nu, o 
să vi-l povestesc mai târziu. Trebuie să plec la... 























Aici, lucrurile stau așa: toată lumea aşteaptă 
Baldur's Gate. Este leader-ul problemei. Descent 
3, deşi nu pare, are tot ce-i trebuie. De Giants şi 
de Mesiah mai ştiţi şi voi câte ceva (Shiny e la 
mijloc) iar ce mi-a atras mie atenţia vine în dată: 
GALEON, un joc pregătit să dea TombRaider- 
ului ceva palme, are în componenţă chiar pe cei 
doi creatori ai Larei Croft. Băieţii au ceva în 
diblă, au stil, clasă şi probabil bani. Designul şi 
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Chiar trebuia lângă poza asta? 





Mai bine mai 
-4arziu decat 
J nicioclertă... 


engine-ul jocului sunt excelente, pentru faza lui 
incipientă de dezvoltare. KINGPIN, îmi aduce 
aminte de un film de T. Gilliam. Un SF adaptat la 
anii 30. Radio şi Aspiratoare, conducte şi alte 
năbădăi, erau motoarele întregii lumi. Un fel de 
calculatoare pe bază de vacum, o nenorocire. Ce 
e de fapt? Xatrix, prietenii noştri din Cyberia şi 
Redneck au pus mâna pe un engine de Quake 
imbunătăţit. Atmosferă cât cuprinde. Planetscape 
“Tourment, foloseşte engine-ul “Infinity” de la 
Baldur's Gate şi luând un univers futuristic tot 
din AD&D îl are ca producător pe G. Henkel, 
designer-ul celebrei serii Realms of Arkania. 
Surprinzător, atenţia mi-a fost captată pentru 
ceva vreme de un StarTrek (New Worlds). 
STNW, este o strategie, cu engine poligonal şi cu 
o grămadă de capacităţi. Idea este că vei putea 
cuceri noi lumi, vei cunoaşte noi rase, te vei 
înțelege cu ele într-un fel sau altul, poţi încheia 
tratate cu celebrii tăi duşmani, ai de colonizat noi 
planete şi de sădit noi civilizaţii, de extras şi 
transpostat minerale de pe o planetă pe alta şi 
multe alte nebunii. 














Piaţa e plină de anunţuri. Titluri grele şi 
multe au de gând să ne gâdile la creier 
A3D-ul, Joystick-urile cu Feedback vin să s 
întreagazvalanşă intelectuală. Mai e o singu 
problemă: Timpul. Din păcate, multe dintre ele, 
deşi sunt foarte aproape de robinet, mai rămân 
pe țeavă. Sperăm să bage presiune de sărbători. 
Noi ne-am pregătit pentru inundație - ne-am luat 
glucoză şi perfuzii. 










-Afantana 


Avea o armură(?) lucitoare de să-ţi faci 
mustaţa-n ea. De circa zece ori. 


















































ntotdeauna am avut respect pentru 
Filarmonica din Moscova, dar de 
când cu Outcast-ul, îmi vine să le 
fac o donaţie. Uite, însă, că m-am 
luat cu prostiile. Jocul, este un 3-rd 
person action/strategy/adventure 
un pic mai neobişnuit. De ce? Păi... 
din mai multe motive. lar combi- 
naţia elementelor componente ar 
trebui să fie suficientă. Care-i 
ideea? Ca story, e simplu. Pornind 
de la două teorii fizice, o echipă (de 
fapt un singur tip e cu avântul 
mai...comunist) descoperă o dimen- 
siune paralelă. Construiesc apoi o 
dronă şi o introduc în ecuaţie. 
Drona întâlneşte un băştinaş (din 
lumea aceea), iar acesta din urmă, 
îi “băştineşte” o rachetă între ochi 
că... s-a ras! Drona! lar asta n-ar fi 
mai nimic, dacă nu s-ar fi produs 
efecte în laboratorul din dimensi- 
unea noastră. Un fel de gaură 
neagră a început să crească în locul 
cu pricina înghițind bunătate de 
savanţi. Ăi mai iuți de talpă sa-u dat 
roaba fugi u spălat putina. 
Problema însă a rămas. Ciorba 
creştea cu o viteză apreciabilă. 
Singura soluţie, propusă de acelaşi 
savant dedicat rămâne trimiterea 
unei echipe “dincolo” pentru a 
remedia “băştineala” dronei. 
Simplu. La 


Crosconde 
Echipa formată din trei flăcăi se 
îmbarcă şi pleacă. Ajunge. Unul 
dintre ei... da, va fi bunul tău pri- 
eten, personajul principal. EI, sin- 
gurul care mai are porniri violente 
(sau să le spun curajoase) va avea 
de explorat, de interacţionat cu 
această nouă lume şi de rezolvat 
problema, într-un timp relativ scurt, 
ca să mai aibă unde să se întoarcă! 
Cât dinspre a ceea ce găseşte acolo 
şi din punctul jucătorului de vedere 
mediul realizat este... viu. Prin asta 
vreau să spun, că designerii şi-au 
stors ceva creieri în încercarea de a 
crea o lume cât se poate de 
adevărată. Pentru asta, oamenii au 
creat GAIA (Game Artificial 





de la Appeal /Infogrames 

















“Eu v-am zis despre un joc frumos pe 
care, sincer... îl aștent Să vă placă și 
vouă, da?” 


Intelligence with 
Agents). Ce vrea asta 
să spuie? Că au intro- 
dus reacţii normale 
personajelor ce pop- 
ulează mediul (fie că 
sunt animale sau mai 
ştiu eu ce mutanţi), 
reacţii gen “Mi-e 
foame” - foarte credibil 
pentru mine în acest 
moment, sau “Scapă 
cine poate” - credibil 
când voi da articolul. 
Aceste reacţii se 
cheamă agenţi! 
Simplu. Ca exemplu, 
dacă unul dintre cei 
doi amici cu care ai 
venit pe această lume, 
să zicem că aude un 
sunet venind 
Prioripost de undeva (căci fiecare aude şi vede 
ce se petrece mai ceva ca un OM), firea lui fiind 
mai slabă de duh, sunt mari şanse s-o ia la | 
sănătoasa cu picioarele la spinare, până pe unde 
crede el că nu-i mai poate nimei face vreo ofertă 

de publicitate. Şi culmea, dacă l-a speriat cineva 

rău de tot într-un anume loc (într-o casă, într-o 
baltă pe când dădea la păstrăv :)) nu mai intră 
acolo. Are memorie. Tot ce poţi să faci, este să-l 
duci la cofetărie, îi dai o ciorbă de legume, îl ai 
plimbi şi poate uită. Și dacă v-am povestit în linii 
mair modul de funcţionare al pieselor principale 

să vă explic ce face tot angreajul - Doamne ce 
plastic sunt - biodegradabil! De partea cu 

acţiunea se ocupă fazele de luptă (să zic gen 
“TombRaider), de aventură se ocupă firul epic, nu 
mai stau eu să vă explic. Dar strategie în jocul 
ăsta? Îmi pare rău! ÎMI PARE RĂU! 

- De ce Dom'le? Stai să te lămuresc. Dacă prin 
aranjamente diplomatice sau militare reuşeşti să 
laşi un sat fără provizii, inamicul slăbeşte. Mă- 
nţelegi mă? Mă-Nţelegi? Asta-i un fel de strate- 

gie. ST.RATEG.LE. 








Fortissime 

Engine-ul ajută. Zoomezi după cum ai poftă, plim- 
bi camera ici-colo... mă rog. Eu eram cam în 
goana calului când am pus mâna pe el (trebia să 
ajung de urgenţă în altă parte mai... sexy) şi n-am 
apucat decât să rămân tâmp pentru restul zilei de 
frumuseţea peisajelor, de apa făcută în Voxel, de 
paleta coloristică, de muzică şi de feelingul unui 
ForceFeedback bine dirijat. Heh. 
Singura armă pe care am incercat-o... 
ştiţi ce? Cred că ar mai simplu dacă 
v-aş aduce aminte de FadeToBlack. 
Un feeling aparte. Am tras odată cu 
chestia asta, un fel de pistol cu apă, 
dar pe bază de energie. Am așteptat 
să se încarce, am încercat să 
nimeresc o plantă gigantică foarte 
pofticioasă şi POC! Am simţit reculul 
armei în joystick, apoi, din cauza 
suflului am fost aruncat (virtual 
vorbind) undeva în afara ecranului şi 
am simțit iar căzătura. Planta râdea 
să se tăvălească. Să mai zici că 
plantele nu... ştiţi voi. 


Sunt câteva 1 de observat în pozele astea. Prima dată apa, 


care arată tare bine oilea rând umbra tipului de mai sus 


care la rândul ei arată tare bine. În al treilea rând tehnologia 


în hi unlor de față care 


calitatea execrabilă a JP! 
vârtită sa 


Voxel 
oricum am da-o asucilă, arată oricum numai tare 


bine, nu. 


Piano 

Ei, voi deja ar trebui să ştiţi că orice joc poate 
avea surprize. Altminteri chiar de fiecare dată 
când treceam pe lângă standul Infogrames şi 
aruncam un ochi (fie vorba între noi, de ăştia 
aveam destui) vedeam ceva inedit la Outcast. 
Acum fugeau toate animalele de personaj, acum 
era călare pe unul, ca pe Chocobo. Acum dacă n- 
o fi cum am spus io aici nu-i vina mea. Eu v-am 
zis despre un joc frumos, pe care sincer... îl 
aştept. Să vă placă şi vouă, da? 


-Afantana 


de la Psygnosis 









“Bă! A venit demou' lu' Sentinelu 


s four în the morning, the end of 
December... Your famous blue 
raincoat...” spunea un cântecel vechi şi 
trist despre un impermeabil albastru şi 
faimos de la sfârşitul deceniului şapte. 
Un deceniu mai târziu, un om, la 
aceiaşi oră şi imbrăcat tot cu un imper- 
meabil albastru ca-n cântecel rătăcea 
prin ploaie pe străzile Londrei în timp 
ce din genunile minţii sale se năştea o 
idee. O idee ce avea să bucure sufletele 
multor oameni, fiind ideea ce a condus 
la realizarea unuia din cele mai origi 
nale jocuri concepute vreodata. Omul 
se numea Jeff Crammond iar jocul avea 
să se numească “The Sentinel!” şi să 
ruleze pe computerul de suflet al acelor 
vremi, adică pe Spectrum (In a world 
free of. Bill Gates and Widows 9x). 

Mai târziu, adică în 1998, nişte oameni 
care toţi la un loc formau o firmă pe 
nume “Psygnosis” şi-au adus aminte de 
Jefi şi de Sentinel-ul său şi au decis să 
re-facă jocul, să-l descătuşeze din grafi- 

a Spectrumului dea grandoarea 
binemeritată. Şi aşa s-a născut “The 
Sentinel Returns” pentru PC, menit să 
că nostalgie voluptoasă în cei 
care au jucat “Sentinel” în anii 80 şi să 
ofere satisfacţie inedită celor străini de 
universul fascinant al acestui joculeţ. 
Eu, făcând parte din prima categorie, 
recunosc fără jenă că mi s-au umezit 
ochii de emoție când Paul, a grăit într-o 
dimineaţă cu rimă bacoviană : “Bă! A 
venit demou' lu' Sentinelu”! “. Cu mână 
tremurândă am hrănit pisicul cu sidicul 
şi am așteptat cuminte instalarea. 
> Setup complete_ 

După care am plonjat desculţ în univer- 
sul jocului. Regulile sunt foarte simple: 
cam ca-n viaţa de toate zilele adică “ăl 
de-i cocoțat mai sus are mai multă 
dreptate ca restu' *; eşti într-un peisaj 
full 3D cu suişuri şi coborâșuri în care 
sunt presăraţi spontan 
nişte “copacei”. În cel 
mai înalt punct se află 
Ea, adică Santinela 
care stă țapănă pe 
piedestalul ei dar se 
roteşte neobosită. 
“Tu, ca aspirant, 
porneşti din cea 

mai adâncă 

văgăună a 



































































ă, al 








Odată a 
Ce ție n 





moşiei respective şi tre' să te cocoţi până la ea. Cum? 
Uite-aşa: te uiţi intr-un punct aflat la același nivel cu 
tine te concentrezi ca Rumburak şi işti o cutiuță de 
carton acolo. Apoi încă una şi tot aşa iar la urmă aşezi 
un corp ca al tau în vârful lor în care te transferi; acum 
eşti o ţâră mai sus, absorbi corpul din care ai plecat şi 
te uiţi in jur după “copaci”. Ei sunt importanţi fiindcă 
sunt unitatea elementară de energie în joc(E=mc2); o 
cutiuță echivalează cu doi copaci iar un corp cu trei. 
Deci cu cât absorbi mai mulţi copăcei cu atât mai 
„multe cutii & corpuri vei putea creea după 
aia. Pe astea din urmă le poţi absorbi şi pe 
ele...Aţi început să vă prindeţi? Scopul e să 
vă căţăraţi cât mai sus, astfel încât 
vedeţi baza Santinelei şi să o puteţi 
absorbi, să-i luaţi locul şi să terminaţi 
nivelul. Trebuie să aveţi în vedere că poţi 
creea sau absorbi una, alta numai în 
locurile situate la aceaşi înălțime cu tine 
jos. Ar putea părea simplu, dar 
dacă păzitoarea te 
zăreşte în timp ce se 














tul la 





rt de oră, să vezi feeling, 


roteşte, te soarbe din ochi luându-ţi şi suflarea. Și în 
unele nivăle mai are şi nişte păznicuţe, situate mai jos 
ca ea dar redutabile şi ele. 

Nu mă pot abţine să vă spun că încleştarea asta 
iţi induce un feeling deosebit de om care îşi clădeşte 
viitorul cu mâinile lui şi urcă scara socială demn şi 
hotărât ca primarul din vis pe nume Lis. Aş adăuga aici 
şi faptul că am avut o senzaţie dulce de evadare când 
am jucat jocul. Atmosfera e stranie, ai sentimentul ăsta 
inedit şi oniric de “ niciunde şi nicicând “: oricât m-am 














chinuit să identific timpul şi spaţiul în care se petrece 


acțiunea din joc n-am reuşit decât să mă complexe: 





Înfrânt şi cu inima ruptă m-am dus la istoricul redacției 
(Fane) care a zis doar “Moşule...âââ...” după care a 
ridicat cu superioritate din umeri. Complet edificat şi 
mult mai împăcat cu mine m-am întors la sc! 
ta merită atenţia voast 





scri- 
jelind acestea: jocul ă având 
toate şansele să vă cucerească după câteva nivele deci 
nu-l lăsaţi să treacă pe lângă voi fiindcă aşa de veţi face 
s-ar putea să vă treziţi un pic mai săraci sufleteşte. Ar 
fi de prisos să vă spun că grafica e lucrată cu sârg, cu 
stil suprarealistic şi că merge şi cu 3Dfx creeând 
efecte de iluminare chiar simpatice? Poate că da dar 
nu mai pot rescrijeli ce-am zis. 

Psygnosis care are în cuptor jocul ne-a promis că 
va fi numai bun şi gata în curând şi că va avea doar 
650 de nivele. Spun “doar” fiindcă pe Spectrum, în 48 
de kile aveai 10000 (!) de nivele graţie unei funcţii 
matematice simpatice care creea landscape-ul dintr-un 
număr de zece cifre (parola nivelului respectiv). 

E bună dom'le şi matematica asta din când în 
când şi-n doze mici. 

Asta am avut pe suflet asta v-am spus. Stop pagina 
mea... 








-Blom 








ână acum am făcut 
trei introduceri la 
articolul de £ Am 



















cum 
am întrat 
direct în pă ASt= 

fel se face că toate î cau «e 





de ca 


id Software 
DO00M) s-a pe 
Apogee. 3D Realm e Oi The 
mey) a pus bazele, 
preună cu John Romero. une 












crează la un 
cu nume îmbăârligat: 


Anachronox 


Ceea ce dorește Tom Hall să 
proiect destul de ambițios. Vrea să combine 
experienţa epică a RPG-urilor de consolă 
(știți deja, Chrono Triger, Final Fantasy...) 
cu adâncimea și complexitatea celor de pe 
PC. Asta nu e uşor de reuşit. Deoarece 
jucătorul îşi poate pierde rapid interesul 
faţă de joc în cazul în care scenariul nu este 
foarte bine realizat. Practic, un astfel de re, 
este tot numai atmosferă şi scenariu, iar 
dacă astea lipsesc... 
























Anachronox: 
Sus:-De fapt imaginea nu e din jocul propriu-zis, ci de prin unul! 
din minigames-urile pe care le cuprinde. 
Dreapta-sus: Tu şi paşnica ta insotitoare Stiletto Anyway. 
Dreapta-jos: Imagine de film-partial-noir. 

























engine de Quake 
desfășura unde 
multe dimens 






După aceste consideratii filosof 
vă mai spun că ambițiile lui Tom nu 
Anachronox e numai prima parte 
trilogii şi, deşi jocul va conține un “browl mode” - 
deathmatch din perspec third-person - Hall 











» multime de artefacte, la rândul lor miste- 














consideră ata experienţă multiplayer nu „ Cea mai importantă mostenire, insă, o 

poat fi realizată decât printr-un Anachrono; constituie o retea enormă de “porti” răspândite 
Online, similar ca idee cu Ultima Online, la prin spatiu, care permit transportul instantaneu 
va incepe să lucreze imediat ce termină al navelor. Portile in cauză - numite "senders” - 






Anachronox-ul de fată. 

Ce e Anachronox, de fapt? 
ste - sau, mă rog, va fi - un RPG 3rd pers 
făcut pe 


sunt descoperite de mai multe spe 
care şi cea umană. Se incing astlel niste războaie 
de toată frumusetea. După un timp, reu 
se inchege o ci 
dinamică, bazată pe comert. Cea mai bună 
analogie care imi vine acum în minte 
este celebrul bar din “Star Wars - A 
New Hope”, adică primul episod, 
adică, de fapt, al patrulea... Mă rog, 
intelegeti. 

De altfel, inceputul jocului se şi 
desfăşoară intr-un bar, in oraşul 
Anachronox (da, e un oraş) situat 
intr-o bulă temporală pe Sender 1, în 
mijlocul Universului, unde Silvester 

“Sly” Boots sustine un program 
artistic de cafteală de toată fru- 
musețea. În urma impresionantei 
demons acesta e angajat 
de un savant nebun să rezolve 
misterul colapsului în care 
tocmai intrase Universul. lar 
A deaici, e treaba voa: 
ătoriti prin porti inter- 


printre 




































































dimensionale, să colindaţi planete şi să vă bateţi 
cu diferiți şi diferite, ca să vă duceti treaba la 
capăt. 

Ca să ilustreze toate treburile astea, după 
cum v-am spus, s-a apelat la un engine de Quake 
2, din care nu cred că o să recunoasteți, totuși, 
prea multe. “Camera” a fost mutată într-o per- 
spectivă third person, plimbându-se în jurul per- 
sonajelor ca să dea un unghi cât mai bun de 
vedere şi un efect dramatic demn de “regie anul 
4”. Peisajul şi locatiile au fost bibilite foarte mult 
la nivel de detaliu şi ca varietate, fiind, la urma 
urmei, vorba de un RPG, nu de un shooter. Și, 

















BEM PLEUAN 


bineinţeles, au fost adăugate o serie de efecte - 
ceaţă, texturi colorate, umbre în timp real (măi, 
să fie!), texturi be 16 biţi, transparente - care sunt 
apanajul plăcilor acceleratoare fără de care nici n- 
o să pornească jocul în sine. 

S-a acordat, deasemenea, o mare importantă, 
graficii personajelor, realizate foarte diferit, atât 
ca animaţie şi aspect, cât şi ca personalitate şi 
caracter. Și, că tot veni vorba de personaje, vor 
exista în total 7, din care vă vor însoţi, în plimbări 
sau luptă, încă două. 

Lupta se va desfăşura asemănător cu cea din 
Final Fantasy VIII: ture simultane, fiecare person- 
aj având ataşat câte un “timer” conform căruia va 
putea ataca, face o vrajă sau orice altceva. 
“Vrăjile” vor fi inlocuite cu artefactele de care am 
pomenit mai devreme, numite Mys Tech (de la 
Mysterious Technology), care vor putea fi combi- 
nate între ele, rezultând de aici efecte din cele 
mai diverse. Spre deosebire de Final Fantasy, 
unde peisajul luptei era puţin diferit de cel al 
locației în care se desfăşura acțiunea, aici s-a 








Septera Core: 
Sus: Peisaj pentru atras oamenii spre joc 
Stânga: Trei nave. Adică un pretext pentru un peisaj ca ăla de 
care v-am zis mai sus 
Dreapta: Un pic din jocul propriu zis cu o interfaţă şi nişte per- 
sonaje care parcă ne aduc aminte de... Blood Net? 


reuşit “sincronizarea” perfectă a acestora. 
Un lucru pe care jucătorii înrăiţi de RPG-uri 
îl aşteptau de mult timp, e un editor. Da, un edi- 
tor cu care să poată realiza propriile poveşti 
despre Anachronox şi care se va chema 
WEDGE, in onoarea unui personaj cu același 
nume, dintr-un joc al carui nume nu vi-l mai spun 
pentru că am tot vorbit de el. 
In concluzie, perspectivele sunt promițătoare 
şi sper să nu fiu dezamăgit prin '99, atunci când o 
să apară jocul, pe cele 3 CD-uri ale sale. 


Septera Core 


Tom Hall-ul nu e singurul care are de 
gând să se inspire din seria Final Fantasy 
pentru a crea un RPG. Valkirie Studios, 
distribuiţi de Top Ware, au de gând să facă 
același lucru. Ce o să iasă până la urmă și 
dacă o să merite, rămâne de văzut, dar ce 
am văzut până acum arată destul de 
promițător. 





Septera e o lume destul de ciudată. E for- 
mată practic din diverse continente - șapte la 
număr - aflate la diverse înălțimi şi orbitând în 
direcţii diverse. In jurul unui divers centru. Este, 
aşadar, un joc divers. 






































Pe continentul aflat la cea mai mare înălțime 
trăiesc “The Chosen”, un popor de oameni înalţi 










capul vecinilor de pe conti- 
nentele de mai jos. In plus, ei sunt de părere că 
sunt cei mai tari de pe Septera şi că asa numitul 
Creator al acestui ciudat - şi divers - ansamblu, i-a 
ales să descoepre secretul care zace în mărun- 
taiele biocomputerului din centru. In consecință, 
pornesc un mare exod 


peste aceiaşi vecini ai a 








nenorociţi de la 
demisol pentru a 
ajunge la 


acel cen- 
ru, pore- 
clit 
Septera e, < / 
Core. 
În toată i 5 1 
Lă 





această brambure- 
ală generală tu eşti un Li 





gunoier (ce 
amabil din 
partea lor) - Junk 
Scavenger, in 
original - care 
trăieste pe conti- 
nentul aflat imediat 
dedesubt, scormonind prin 
gunoaiele aruncate, doar doar va 









insă pe lângă gunoaie incepe să 
sosească şi lorta de atac "made in 
“The Chosen”, te superi şi pleci 
bombănind către centru să vezi 
ce se intâmplă. 

Fiind inspirat ca gen de Final 
Fantasy, Septera Core prezintă 
acelasi stil de explorare/aventură 
punctată cu bătălii groaznice. Sute 








de locatii te așteaptă să te plimbi 






A prin ele, să descoperi diverse 

obiecte si să întâlnesti 

numeroşi prieteni si 
dusmani. O să existe o gaşcă de maximum 8 per- 
soane nu-i poti numi pe toti oameni, pentru 
că nu sunt - din care o să poți aduce în luptă ma- 
ximum 3. Fiecare personaj va fi bine conturat în 
ceea ce priveşte caracterul, povestea pe care o 
cară în cârcă, motivatiile proprii şi alte chestii de 
genul ăsta. 

Luptele vor prezenta şi aici aceeaşi metodă 
care combină timpul real cu turele simultane - 
altel nu stiu să-i zic. Va exista un sistem de vri 
bazat pe colectarea unor “Fate Cards” din care s 
poti alcătui un deck cât mai potent. Sună cunos- 

















Jos şi şi-mai-jos: 
Scene de atrocitate groaznică din luptele din Sptera Core şi 
Third World. Septera Core pare mai înclinată spre strategie, 
Third World aduce a mai multă acţiune. A se reține. 












Third World: Dincolo de grafica ce promite multe lucruri (verzi), se pare că taman aşa o să se întâmple lucrulile când o să te afli la 
comandă. E vorba de interfaţa cea uşoară, intuitivă şi extraordinară. Wow, I'm amazed ! 


cut, parcă. 

Ca incheiere, ce pot să zic? Grafica arată 
bine, universul e construit cu originalitate, iar 
dacă şi desfăsurarea jocului te va ține cu gura 
căscată si genunchii la gură, sunt șanse să apară 
ceva tare bun. Să vedem prin toamnă. 

As mai dori să multumesc bunilor şi dragilor 
mei vecini care găsesc ceva de găurit cu 
bormasina în peretii blocului de fiecare dată când 
am ceva de scris ă le urez să rămână 
ingropati sub dărmături. 


Third World 


Vă spuneam mai demult pe undeva că 
Ron Millar (Warcraft 2, Diablo, Starcraft, 
Dark Reign) ex-designer la Blizzard, avea de 
gând să-şi pornească propria afacere. Între 
timp, a reușit să adune gașca de nebuni 
necesară, a botezat-o Redline Games, a pus 
distribuţia în cârca Activision şi toţi se 
ocupă acum fericiţi de un RPG pe nume 
Third World. 

















De fapt. ca să respectăm adevărul istoric, 
“Third World nu e chiar un RPG, ci mai degrabă o 
combinatie suprareali tre Diablo şi X-COM. 

Acţiunea se petrece in Third World, un vechi 
oras extraterestru care, de-a lungul timpului, a 
scut până a ajuns să acopere întreaga planetă. 
le sunt dominate de bande inarmate, pe 
care megacorporatiile le folosesc pentru a-și 
regla conturile mai putin bancare. Oricum, dea- 
supra orașului pluteşte o amenintare atât de 
mare incât nici în press-release nu au povestit 
prea multe despre ea. 























îşi câştigă pâinea indeplinind diverse misiuni 
pentru cine plăteşte mai bine și - cred că deja aţi 
ghicit - trebuie ca până la finalul jocului, ] 
de capăt amenințării cu pricina. 
Engine-ul 3D, care te la faci zoom şi să 
învârți camera în jurul personajelor, a permis, în 
ceea ce primeşte dinamismul, o abordare a la 
> Sindicate Wars, doar că de vreo sase (am 
numărat eu) ori mai complexă. Asta înseamnă că 
ai câțiva oameni cu care te duci în misiune - după 
ce in prealabil i-ai burdusit cu arme şi device-uri 
deştepte - şi care se plimbă pe unde binevoieşti 
să clickezi impuşte ce dorești dumneata. 
Asemănarea cu Sindycate Wars se termină însă 
Liluă . 
naje de care dispui are o groază 
apucături proprii, clar diferite 
de ale celorlalţi, de care trebuie să ţii seama ca să 
termini misiunea. Există cinci rase din care îți 
poti alege membrii echipei, fiecare specie având 
vreo 4 sau 5 clase/profesii diferite. Androizi, 
roboți de luptă, extratereștii războinici sau cu 
puteri psionice, sunt prezenţi cu toţii, oferind 
destule optiuni. Echipa formată o poţi imbunătăti 
cu diferite implanturi cibernetice sau prin mutații 
genetice. Aproape toate aspectele jocului pot fi 
modificate, asta făcând deliciul oricărui RPi 
Desigur, şi interfaţa a lost atent gândită. Un 
sistem deștept de icon-uri zice-se că-ți va permite 
să te centrezi rapid pe un personaj, să-i acce- 
m. sezi rapid inventarul sau să-l vindeci să 
1%, mai fie nevoie s fugi mai întâi după vreun 
% colț. Mai mult, poti edita diverse 
tipuri de formaţii, după dorinţă. Vrei 
SA cu un singur click să se așeze în 
cerc şi să se vindece sau să 
zi se aşeze în triunghi 
i cu armamentul greu 
la vedere? S-a făcut. 
“ Misiunile vor fi pe 
18 ) măsură. Va trebui să rezolvi 
"puzzle-uri, să foloseşti 
obiecte şi să discuţi cu tot 
soiul de lume. Un generator 
de oraşe şi de misiuni 
are rolul să mărească 
simtitor rejucabilitatea. 
Unii spun că o să 
apară în iarna asta. Noi 
doar sperăm. 
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de la Sierra 





“le-a lungul timpului nu m-am 
împăcat cu designul echipei Sierra” 


aşteptaţi. E drept, personal, 
de-a lungul timpului nu m-am împăcat 
cu design-ul echipei Sierra, mai ales 
de când au lăsat femeile la capitolul 
creaţie - Roberta Williams - Phantas 
magoria. Este poate şi motivul pentru 
care, deşi are un potenţial frumușel 
(dar în care eu nu investesc încredere 
mai mult de 30% şi aştept să mă sur- 
prindă) KQ8 - Mask Of Eternity nu 
a bucurat de paginile GO. 
meni GK3, care a suferit din 
cauza predecesorilor săi. Le aminte: 
acum tocmai pentru a vă anunţa, c 
au ceva şanse de a fi pe plac. Iar cu 





















Dacă ne gândim că Homeworld e o 


rategie 


mult unui space-combat, n 
























tă cu lucrurile evoluează bine la Sierra. Combinaţiile 
de stiluri sunt uneori soluția ferme: 


fi nimic, dar uiti 


gând”. Ei, merge? Nu 


ierra, ori eşti de tot, ori nu eşti deloc - asta în ciuda 
unei vizibile încercări de a mulțumi pe toată lumea şi 
de a evita extremele. Noua producţie (ca totalitaea 
joacelor) vine pari restructureze compania şi 

ă-i de-a formă, unei echipe cu personalitate - Huh, 
ce jurnalistic-academic şi totodată prost sună! Dar e 
adevărat. 

















me! U] 
Nici unul din cele două joace de care spuneam, 
n-am apucat să le joc efectiv. Babylon-ul din cauza 
producătorului care m-a călcat un pic pe nervi iar 
Homeworld-ul din cauză că am preferat să filmez un 
pic (cât să arăt acasă despre ce e vorba) 
concentrându-mă mai mult asupra i ii 











imposibil” să descriu cum şi ce şi despre ce e vorba. 
De ce? Păi, pentru căe 
diferit. Aşa cum 
Galapagos nu are nici 
un farmec explicat. Ca 
orice JMC, printre 
altele, la care explicaţia 
nu prea îşi are rostul. 
Ce este deci 
Homeworld? Este o 
strategie în timp real 
(Uraaa, spun cei 
împătimiţi), în spaţiu 
(Am mai văzut, spune 
majoritatea) cu totul alt- 
fel (22, toată lumea). Să 
vă explic termenii, că n- 
au fost înțeleşi cum tre- 
buie. 

O strategie 
înglobează cel puțin 
două tactici: să zicem, 








pare să aparţină mai 











e pare că cerul albastru şi 
sunt concepte căzute în diz 


pațiul negru şi stelele norimale 

rație zilele astea în care acceler. 

area hardware face legea, în Homeworid ca şi în Babylon 5, ca 
şi în I-War... ca şi în multe alte locuri 








una militară şi una, economică, politi etc. 
Homeworld este ceva de genul (Uăăăă, se bosumfă 
măcelarii). Staţi, zic eu, ceea ce vreau să spun este 
că, dacă ai privi universul de sus (cum vine asta nu 
ştiu) trebuie să-l cucereşti pe tot, porniiia dintr un 
coli. jisoe o hartă Guinee î 
























Lupta propriu i încerc s clic termenii 
(în spaţiu, cu totul aftfel şi 3D) se dă pe cele 3 axe 
ale spaţiului. Respectiv, vii cu o navă mamă, cu una 
mătuşă (care face fightere uşoare) şi cu un 
remorcher care nu ştiu ce face (he, he ce tare e 
asta) şi te pui în faţa flotei inamice. 50 de fightere le 
dispui într-o formaţie (aici termenul 3D, dă un alt 
sens cuvântului formaţie, pentru că navele se pot 
aşeza ofteum în spaţiu) şi le dai o comandă. Tu te 
plimbi cu camera peste tot, încercând să vezi ce mai 
trebuie şi unde eşti vulnerabil. Aţi înțel les? Nu con- 
ă! Presupuneţi şi voi am 
Deocamdată nu am nici un film să 

spun doar că o să vă rupă la minte şi la feeling. Asta 
aşa, după ce l-am văzut preţ de 5 minute. Sper s: 
1 strice până la capăt. A, era să ui aveţi 3Dfx 
până atunci. E recomandat. Navele defilează şi se 
formează ca Îngerii Albaştrii (ăia de s-au dat în 
stambă pe Otopeni) iar jeturile reactoarelor dese- 
ne: imfonic traiectorii încântătoare. 


Babylon 5 

Aţi văzut filmul? Nu conează! E cu spațiu şi asta 
e cel mai important (am un zâmbet patologic pe 
moacă). Nu, nu mi-au plecat vacile pe Pluton. Doar 
că mi-a plăcut. E Action şi seamănă a sim. Sim de 
navă? După I-War? Cine îndrăzneşte? Ei, nu-i chiar 
aşa. Prima pentru că jocul e mai mult action şi alta 
pentru că... la urma urmei şi I-War-ul a îndrăznit să 
scoată capul în timpul dominaţiei Origin (WC&Co). 
Ce avem acilica nou? Păi, este cred singurul joc, în 
care s-ar putea să-ți placă să-l joci din 3-rd person. 
Adică, văzându-ţi nava din afară. Pentru că sistemul 
de manevrare, în spaţiu, este fără frână! E doar cu 
jet-uri. Ştiţi, ca la “Lander” sau la “Asteroid”! 
Singura problemă e că aici spaţiul e 3D - he, he! 
Nave gigantice prin care să te plimbi, printre braţele 
cărora să te baţi şi tot tacâmul. Poligoane - mii, veţi 
observa că s-a terminat cu navele colțuroase (ba 
chiar am văzut ceva monştri cilindrici - cât mi-aş face 
eu conducta de la vinărie până acasă). 

În rest, succes! E un film pe CD! 










































- Afantana 


Steel Rebelion 


Pentru că o rebeliune modernă nu se mai face cu vorbe şi/ 
sau cu leviere se optează pentru tancuri care sunt totuşi arme 
mai serioase şi mult mai eficace. Astfel s-au gândit şi cei de la 
Funcom când au pus la cale jocul Steel Rebellion (rebeliune cu 


oţel). 






























âlcul poveştii jocului e tare simplu 
şi romantic: patriotism, umani- 
tarism, eroism, conştiinţa civică, 
etc. Iată, se făcea că într-o tară 
îndepărtată (după nume trebuie s; 
fie foarte departe), Ophoria, se 
instaurase un regim dictatorial, 
post colonial mustind de teroare şi 
corupţie. Fireşte, oamenii erau 
nemultumiţi şi frustraţi dar cel mai 
nemulțumit & frustrat era un tânar 
pe nume Adlard Ferron, 
întâmplător descendent al unui 
răposat şef de clan. Fiind el atât de 
nemulțumit, s-a gândit că lucrurile 
nu mai puteau continua 

găsind şi nişte luptători mes: 
aprinde flacăra rascoalei. 

Cam asta e povestea; să vedem 
căte ceva despre jocul propriu 

(asa cum va fi căci eu n-am jucat 
decât un demo astmatic). Steel 
Rebellion, ca gen, e o strategie în 
timp real. Lipsesc procurarea şi 
managementul resurselor fiind ori- 
entat mai mult pe lupta propriu-zisă 
decât alte jocuri ca Total 
Anihilation, Starcraft, deci e un 
RTT (Real Time Tactics) ca să fiu 
mai exact. În schimb, setup-ul şi 
pregătirea unitaţilor sunt mult mai 
complexe. Armata pe care o con- 
struieşti e formată din tan- 
curi: pentru fiecare tanc ai 4 
ales un şasiu, o armă, diverse 
echipamente electronice 
sofisticate şi 

binenţeles un 

echipaj, for- 

mat din doi 

sau trei 
oameni (doi pen- 
tru tanc uşor şi trei 
pentru tanc greu). Fiecare 
dintre aceştia are o funcţie bine 
determinată în echipajul pe care-l 
formezi, funcţiile fiind: comandant, 
şofer, tunar. Membrii echipajului îi 
alegi dintr-o serie de indivizi pe 
care îi ai la dispoziţie şi trebuie să 
ţii cont de două lucruri. Primul ar fi 
că ai un număr limitat de oameni 
cu care trebuie să realizezi misiu- 
nile astfel că numarul de unitați e şi 


el limitat; numerele 
astea devin din ce în 
ce mai limitate dacă 
“cei aleşi' mor în luptă. 
Partea bună e că dacă 
supraviețuiesc, eroii tăi 
vor câştiga experienţă, 
vor deveni mai eroici 
că să zicem aşa. În al 
doilea rând trebuie să 
ai în vedere aptitu- 
dinile tipilor pentru că 
fiecare are o anumită 
“înclinaţie” pentru 
funcţia de comandant, 
şofer respectiv tunar. 
Armele disponibile 
sunt tunuri cu bătaie 
mică şi mare, rachete 
cu rază medie şi lungă 
de acţiune, gama aces- 
tora fiind satisfăcă- 
toare. Orice armă are 
nişte specificaţii ca dis- 
tanţa la care bate, pu- 
terea, precizia, etc. 
Echipamentele, căci trebuie să zăbovim o clipă şi 
la ele, sunt destule şi utile. Ele ar fi diverse 
armuri, computere pentru combat phase, com- 
putere pentru ochire, detectoare de sunet, 
radare, girostabilizatoare, etc.Toate au câteva 
specificaţii care te lămuresc cam ce fac şi de ce 
ar fi bune. Un tanc greu are !oc 
pentru patru astfel de bunătăţi, 
rezonabil zic eu. 

Sistemul de comenzi e 
uşor de folosit, simplificat 
cu bun simţ pentru a 
permite decizii şi 
ordine rapide: în 
versiunea finală 
vor fi disponibile 
în jur de douăzeci 
de comenzi. 
Personal nu am jucat 
decât o misiune în care trebuia să distrug o bază 
(era singura disponibilă în demo) dar produc 
torii promit mult mai multe şi cu obiective vari- 
ate, de la misiuni de salvare la misiuni de repe- 
rare şi distrugere. Ni s-a mai promis şi un lucru 
frumos cum ar fi efecte psihologice asupra 
echipajelor, efecte datorate exploziilor şi 
prezenţei inamice; adică e foarte posibil ca o 
explozie babană să dea o criză de nervi echipaju- 
lui din tancul cel mai apropiat. 

Grafica e bunicică, s-au folosit 
poligoane, texturi, deci lucruri bune. 
Oricum e prematur să mă pronunţ 
definitiv inainte de a vedea versiunea 
finală a jocului. Perspectiva e real- 
izată draguţ şi e 3rd person fiind cam 
ca în Myth, lucru deloc în masură să- 
mi displacă având în vedere că şi 
culorile vor fi pe 16 biţi la rezoluții 
mari. Jocul va fi'suportat de majori- 
tatea acceleratoarelor grafice şi aici 
aş vrea să adaug că Funcom va real- 
iza (dacă e să-i credem) şi o tex- 
turizare mai realistă a terenului. 
Demo-ul se mişca destul de bine 





















































Bade Kristopherson, aş « 





70 a FERIMARIE DELEETR/E 


E destul de interesant aspectul “băruțelor de energie” spânzurând de fiecare element de peisaj care 
are viaţă 


La copaci de ce n-or fi pus? 


Macar fumul rachetelor se vede frumos chiar aşa, în versiunea 
demo pre-pre-pre-alfa. 

accelerat hardware dar imi place să cred că vor 
mai lucra la capitolul ăsta. 

Făurarii jocului vor munci pe brânci (sper) 
pentru a produce şi un sunet realistic, cu efecte 
Doppler şi sound positioning , aşa cum au 
promis. 

Secţiunea de multiplayer va beneficia de o 
atenţie deosebită. Pe o reţea LAN se vor putea 
zdrobi până la opt jucători şi se va putea folosi şi 
conexiunea directă sau modemul pentru maniacii 
care vor dori să joace interurban (caz în care 
RromTelecomul va dori Steel 

Rebellion-ul sport national). Ar fi de bun simţ 
ca harţile de multiplayer să aibă dimensiuni 
niţeluş mai mari, în caz contrar dintr-un joc tactic 
se va transforma într-o simplă ciomăgeală .Dacă 
obiectivele celor care joacă multiplayer vor fi 
diferenţiate (ca la Incubation) iaraşi, nu va fi rău. 
Oricum, mă resemnez că dacă nu-mi va place 
cum va fi realizat multiplayer-ul, n-am decât să 
iau sursele de cod de la Funcom şi să-l repro- 
gramez (multiplayer-u”). 

Mai mult de atât ce-aş putea să vă spun? Că 
va apărea la sfârşitul anului acesta sau în pri- 
mavara lui '99? Că-l aştept ofensator de curios? 
Mda..cred că e tot ce-aş putea să vă mai spun. 





- Blom 







'amenii de Ia Funcom mi-au demon- 
strat că au clasă şi ştiinţă” 











incer să fiu, primul joc pe care l-am 
văzut a fost TLJ-ul. Funcom-ul avea 
stand-ul chiar lângă centrul de 
presă, iar cea ce am văzut pe moni- 
toarele lor ne-a țintuit pentru o 


de o singură locaţie, cu doar 3 
“ecrane”. Ce-am văzut eu era 
încântător. O combinaţie 3D - 2D 
excelentă. Peisaj multiplan 2D mirific 
cu o senzaţie de spaţialitate reuşită în 
vreme. Pe unul între calculatoare, care, personajul 3D -April şi alte 

rula fericit TLJ-ul. Un sărman vizita- | animații pre-renderate se lipeau per- 
tor pleacă de lângă consolă, deza- fect. Am văzut un puzzle desfăcut 
buzat şi trist - nu-i ieşise manevra. logic şi întrerupt de “fir epic”, 

Pune Roger mâna pe mouse şi în 2 animații şi în general o viziune artis- 
minute termină demo-ul. Problema tică “mişto” voci şi personaje bine 

se blochează chiar când are de integrate şi în general o regie bună a 
gând să ne arate un film. Asta a fost | momentelor. Totul se lipea astfel 
bine, pentru că am atras atenţia încât să iasă atmosfera necesară - 
cuiva. După protocol ne mai uităm sincer a ieşt chiar dintr-o locaţie 
şi la Steel Rebelion (o altă ecrane. În concluzie, se poate. 
paranghelie) şi-i dăm bătae mai Ce conţine versiunea “plină”? 
departe. Ajungem acasă, după 
multe peripeţi. Nu trece mult şi 
vine pachetul de la băieți. Il rupem 
bucăţi, fiecare apucă un CD şi se 
duce în colţul lui să vadă cu ce s-a 
ales. Mie mi-a picat TLy-ul. 
Corrrrrrect. 


































Peste 120 de locaţii (spun ei 3D), mai 
mult de 50 de pers s 


naje vorbitoari e (printre care, 
„vreo 20 de 
minute de animaţie renderată (“ 'cinemati ”) şi o 
sumedenie de puzzle-uri de tot felul (de la cele 
tâmpito-comice la cele idioto-frustrante) împărțite 
pe 13 capitole şi totalizând vreo 40 de ore de 
gameplay. Pentru mine cel puţin, sună bine. 

de la Funcom mi-au demonstrat că au 
aşa reprezentanţi şi 
din Stark şi din Arkadia. Şi cu toate că şi-au 

s-ar descoperi în mijlocul unei început măiestria şi căpătat experienţa pe spatele 
probleme. April Ryan, dânsa - consolarilor au arătat că ştiu să facă j joace emina- 
eroina, este undeva între două lumi mente PC. Au promis un scenariu plin de 
gemene numite Stark şi Arkadia, îmbârligături, mii de efecte sonore şi muzică de 
una patronată de ştiinţă şi alta de film (sau, să-i spun eu, de atmosferă) şi tot felul 
magie şi vis. Sărmana studentă, de surprize ascunse. lar în afara celor din urmă 
căci pe lângă ale alea este studentă eu le-am prins gustul din trei ecrane. Au un cur- 
în arte, are brusc misiunea de a sor de mouse cu sursă de lumină, iar engine-ul 
restabili echilibrul dintre aceste suportă luminiţe colorate, umbre în timp real, 
două lumi patronate acum de caractere cu până la 1000 de poligoane (cam 
“Mâna neagră a Haosului”. Şi chiar | puţin după număr dar care arată excelent), skele- 
din primul capitol vei da ochii cu tal animation, cu rutine de animaţie luate cu 
“Intunecimea Sa”. ultimile tehnologii motion-capture. Suportă orice 
Ce-am văzut eu, era un mic demo tip de accelerare inclusiv (sau. zic aşa, mai 


























Povestea 
Aici ar urma o poveste fantastică în 
care eroina noastră (căci este o ea) 









































“Real life never looked so good”. Eu 
afirmare, viziuni artistice interesante 


eva cu calculatoare, grafică, biţi om, dorință de 
şi Game Over. 




















a Blade Runner 


cioc, e cineva 





ales) Voodoo şi Voodoo2. 

Ce să vă mai spun? La capitolul quest-uri e 
foarte simplu să nu-ţi placă. Undeva, o chestie 
minoră poate face ca toată munca asta enormă, 
ca toate promisiunile să nu aibă efectul dorit. Și 
nu, să nu mă întind până acolo unde zic “să nu 
placă” dar diferenţa dintre un quest bunicel şi 
unul extri aordinar stă în parametrii atât de fini că 
mi-e şi jenă să mă gândesc 

In concluzie, eu termin aici, incheind cu 
acest epilog, în finalul căruia, aş vrea să adaog ca 
ultimă precizare, care deşi la urmă nu este chiar 
pus la fundul sacului, că la urma urmei şi finalul 
finalului... ăăă ce vroiam să spun? 

A, da, că nu e ultimul quest pe care îl scoate 
FunCom-ul Mai are unul în lucru. La care 
lucrează. În procesul muncii... iar am început! 
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ta nu e în demo aşa că 
dintr-un pes 


nu pot să vă spun cum ajunge eroina 
de basm într-un Bronx cu faţă umană. 








STNU PUN: 


Total Annihilation 2 






is şi făcut; după ceva timp de stat 
pe Internet (aici vreau 
mulțumesc lu' Fane care a pus 
umărul şi m-a ajutat în vânătoarea 
de informaţii) mi-am dat seama că 
dacă e să se adeverească măcar o 
mică parte din ceea ce preconi 
zează băieţii de la Cavedog - şi nu 
văd nici un motiv să nu se poată, 
doar ei au făcut Total Annihilation- 
ul- atunci prin primăvara ce va să 
vie o să avem de jucat un joc pe 
cinste. 

Vom avea parte de un război colo- 
sal între patru tabere, fiecare dintre 
ele fiind condusă de câte un 
monarh nemuritor. Intrând în 
pielea unuia dintre aceşti indivi; 
trebuie să strângi armate, să 
foloseşti magie (tre' să fie tare), să 
calci totul în picioare pentru a pune 
mâna pe lumea mitică Darien. 

Tipii de la Cavedog Entertaiment 
ne promit s-o facă lată: vor să ne 
lovească cu o grafică de multe ori 
mai țapănă decât cea din Total 
Annihilation, grafică care va fi pe 
16 biţi ceea ce va da un efect de 
totală sideraţie. Şi asta nu este 
totul. Cu mania lor pentru deta! 
Cavedogii au spus că unităţile 
(scheletoni, arcași, cavaleri care 
călăresc pe dragoni, tot felul de 
semizei, unităţi bonus şi, ce-e mai 
important, eroi - în total o să fie 
cam circa aproximativ 160 de 
unități) vor avea o mişcare foarte 
naturală, animația fiind lucrată 
până-n pânzele albe cu proverbiala 
grijă pentru amănunt pe care am 
observat-o şi în Total Annihilation. 
Şi bineînţeles că nu numai trupele 
însufleţite vor avea parte de 
animaţie bine pusă la punct, ci şi 
navele de luptă, icem, vor fi 
aranjate cum nu se poate mai bine: 
velele vor flutura în vânt, corabia se 
va balansa sub acţiunea valurilor 
etc. Iar dacă mai avem în vedere că 
jocul va beneficia de suport 3Dfx, 
atunci, cred io că problema graficii 
este rezolvată. 

Acum despre gameplay câte ceva: 



























































Hai, mai repede, mai repede, Herastrăul nu poate fi atât de mare, 
iunea trebuie să 


pee! Băăăăă, ține 


uni sunt o droaie aşa că am să pun aici 
cele mai importante dintre ele. În primul şi în 
primul rând se promite o poveste tare care 
susţină acţiunea îndrăcită. Apoi faptul că în tim- 
pul bătăliei se câştigă experienţă, iar unităţile 
veterane suferă modificări tare importante, 
esenţiale, de comportament, posibilitatea de a 
asedia cetăţi, castele, oraşe. De asemenea în joc 
vor fi personaje independente pe care nu le poţi 
controla şi care pot să fie de partea ta sau de 
partea inamicului, vor mai exista tot felul de 
monştri ce vor bântui locurile prin care vei trece 
şi care la fel de bine cum îţi pot păpa ţie trupele, 
pot să le halească pe cele ale inamicului... 

Dacă în ecuaţie mai punem și faptul că fan- 
tasticul va fi bine reprezentat în joc, iar că ele- 
mentele de RPG destul de firave care au fost 
prezentate până acum ( eroi, experienţă) vor fi 
întărite de folosirea magiei, atunci părerea mea 
este că problema cea mai grea, a gameplay-ului, 
a fost rezolvată. Şi chiar nu aş fi atât de 
încrezător în viitor dacă la cârma 
jocului nu ar sta cei de la 
Cavedog. 

De asemenea tipii de la 
Cavedog ne-au promis o interfaţă 
intuitivă care să fie foarte uşor de 
folosit şi foarte expresiv ilustrată. 
“Total Annihilation: Kingdoms va 
avea, bineînţeles suport multiplay- 
er, misiuni pentru multiplayer şi o 
multitudine de condiţii de victorie 
pentru acest multiplayer. Va avea 
desigur şi suport Internet, iar 
Cavedogii au început să'se gân- 
dească din timp la nişte site-uri 
pentru el. 

Și-acum, că v-am zis toate 

















de la Cavedog 






“Eu încredere în Cavedog am destulă şi 
sunt aproape sigur că ceea ce se 
pregătesc să ne ofere n-o să mă facă 
să regret ceva." 


cum trebuie. N-am apucat să 


Ceva serios: peisajul a fost mult 'umanizat”. Şi uite ce de la 
mai melcişori. Ups, nu m-am putut abţine. 


astea, nu ne mai rămâne decât să aşteptăm şi să 
la ce o să ne aducă primăvara lui '99. Eu 
încredere în Cavedog am destulă şi sunt aproape 
convins că ceea ce se pregătes ne ofere n-o 
să mă facă să regret ceva. Şi în caz că mă credeţi 
un visător, mai jucaţi odată Total Annihilation. 








- Max 


de la Mythos Games 








Magic & 


“i se nare cea mai bună combinaţie 
de RPG cu o strategie în timp real” 






















Si truse de prim 


dar mie mi se pare cea mai bună combinaţie de 
RPG cu o strategie în timp real. Staţi, nu săriţi, vă 
explic imediat: 

“Tu eşti un nene pe nume Cornelius, care 
nene este un druid celt şi vrăjitor pe deasupra şi 
te plimbi prin peisaj. În calitate de ce v-am spus 
mai sus, ai o cantitate de mana, o cantitate de 
în tine şi un anumit număr de vrăji care con- 
stituie piatra unghiulară şi plăcerea sadică a jocu- 
lui. Vrăjile iţi oferă posibilitatea de a acţiona 
direct asupra personajelor din jur, fie oferindu-le 
sănătate şi bucurie, fie reversul, dar mai ales 
permit să creezi tot felul de monştrii pe care să-i 
trimiţi peste vrăjitorul de vis-a-vis, curios fiind ai 
cui monştrii sunt mai şmecheri. 

Prin zona asta începe strategia în timp real. 
Există o varietate mare de monştrii, relativ bine 
diferenţiaţi (Mythos, nemaiputându-se stăpâni a 
făcut, desigur, un fel 
de UFO-pedia mare 
cât toate zilele) toți 
aceştia pe post de 
unităţi. Pe post de 
resurse există nişte 
“Places of Power” 
unde trebuie să-ţi 
plasezi un trupete ca 
să ți-se refacă mana. 
Mai multe “Places of 
Power” ocupate, mai 
repede ţi se reface 
mana. 

Ceea ce este frus- 
trant pentru o strate- 
gie în timp real este că 
nu poți să “sari” peste 
un anumit număr de 
unități în acelaşi timp- 


ând am dat de demo-ul de Magic & 
Mayhem mă aflam într-o stare de 
şomaj tehnic, sau, mai nepretenţios 
exprimat, nu prea aveam ce face şi 
mă plictiseam groaznic. După 
aceea am jucat cele două nivele pe 
care le avea şi m-am minunat, 
descoperidu-i calităţile. Mai pe 
seară, când i l-am arătat şi lui Paul 
şi apoi, mai în noapte, când l-am 
arătat întregii redacţii, i-am 
descoperit şi defectele. Cred că la 
urma urmei este o treabă de con- 
text, altfel nu-mi explic. 
În press release zicea făcut de 
Mythos- băieţii cu X-Com-ul şi că 
va fi acţiune/strategie foarte 
şmecheră. Nu ştiu alţii cum sunt, 





















STINU PE UN: 


Mayhem 


15 la început. Dar nimic nu te împiedică să te 
duci la el şi să-i dai în cap cu nu ştiu ce meteorit 
minune, de exemplu. 

Partea de RPG se manifestă mai mult între 
misiuni, când ai primit nişte puncte de experiență 
pe care trebuie să le distribui la anumite carac- 
teristici tate, mana, număr de monştrii pe 
care poţi să-i controlezi în același timp etc. Poţi 
de asemenea să-ți mai cumperi câte un medalion. 

“Treaba cu medalioanele face parte din sis 
temulde vrăji, novator şi interesant şi el. Pe scurt 
medalioanele sunt sloturi pe care pui, între mis 
uni, diferite obiecte magice pe care le achizi 
ţionezi pe parcursul jocului, de unde şi nevoia de 
mai multe sloturi (medalioane). Chestia mişto e 
că există cel puţin trei feluri de medalioane şi în 
funcţie de unde pui obiectul magic acesta va avea 
ca efect o anumită vrajă sau alta în timpul misiu- 
nii. De exemplu, dacă pui obiectul magic 
“Săpunul Duru” în medalionul albastru o să poţi 
să sumonezi pândari ninja. Dacă-l pui în 
medalionul verde o să poţi să bai cu clăbuci toxi- 
ci în adversari dar nu mai poţi să castezi pândari 
ninja. Şi tot aşa, fiecare obiect magic putând avea 
cel puţin trei efecte diferite. 

Povestea zice ceva cum că juns într-o 
lume paralelă şi vrei să te intorci acasă, unde te 
aşteaptă probabil mama cu cina pregătită. Dar pe 
drum întâlneşti tot felul de vrăjitori prost 
crescuţi. 

În versiunea finală vei putea să te perinzi 
prin trei lumi: celtică, greacă şi medievală în cur- 
sul a vreo 30 de misiuni. “O să apară toamna 
asta” ziceau ei. Noi nu-i mai credem de mult aşa 
că vă spunem: “Nu contează când şi cum, doa 
fiţi cu ochii după el pentru c: câte ne-am 
putut da seama din demo, sunt câteva lucruri fru- 
moase pe care le are de oferit”. 


































- CZ 


acă engine-ul 











Half Li: 


ZIUAINI 





Cum o fi să fi firmă şi să 
te cheme Valve? Frumos? 
Hm. Ce oameni sunt ăia 
care lucrează la Valve? E 
drept că e pe engleză da' 








ce, o firmă Robinetul sri DI. arat 
sună mai bine? Şi după aia ae SĂ Ea (a 








pe degete) ț'spelea care m: 


mai e şi jocul ăla al lor: întreabă de Half Life pe ziua de 


Half Life. Oh, boy!!! 





azi. 
Vane (care se dă cu Netscape-u' pe web): 
Chiar așa, cum e Day One? 
P: Nu Lai văzut?!? Hai dă-l la balamuc de 
Internet, hai să-ţi arăt. 
Jolauy (care răde înfipt în Quark): l-auzi 
tupeul Păi ai lăsat pe cineva să se apropie de el? 
5: Hai, atenție sporită că vine! (butonează de 
Zorn). 
Hard Discul: 1011010001 Bate-te-ar norocu' 
de SWap Gu cint te-a invent... 01001001000 





















ăla cu robinetul 
în ochit Ah, Half Life? Cum... 
Pi Linişte! 
(--) 


— Sunt Alphonso de la 
discotecă, tu ești fracsu lu' 
Geta? 


i 


Pe e > cică - 
Lu. 


Wwwuw.valve.com 


recomandat 


leb 

E etumaonte fine | 
30fx 
„EREI 












P: Fiţi atenţi a 
Nu film, nu nimic. E 
Mergi cu trenul ă 
Max: Tu ce e: 
P: Din câte se vede, eşti un cercetător şi 
a de duce spre interiorul bazei de cețee 


ntroducere care m-a spart. 
ăcută din engine și vorbă. 














femei-computer recitând avertismente şi descris 
ind traseul). Apare sentimentul că speech: 
plin de grozăvenii îl auzi în fiecare zi când vilă 
muncă şi te plictiseşte de moarte. Sentimegtul Gă 
aparții lumi a ultrasecreteinterzi 
marea majoritate a oamenilor. Tare de ţâti 

]: Hai, cât mergi aşa. 

P: Mergi mult, dar ve se araţă ce poate: 
tehnologia. Am impresia că iluminafeă Bu e 
lucrată chiar cum trebuie, pare casti Sprecisăi 
Da” uite cum se mi obotul ălă ea un păianjen. 
Uite cum i se mişcă fiecare pici Separat când. 
coboară pe pantă? E minunealăiă de “scheletal 
animaton”. Rupe. 

(--) 

P: Am ajuns. Fii atenteu vine polițistul şi 
vorbeşte... 

M: A, ce mişto! Vârbeşte cu line. 

P: Asta n-am maiVăzuto într-un Îst person. 
Cel puţin nu la modul şi nivelul ăsta. 

Roger (apărut brusc): Vedeţi cum întoarce 
capul după tine 


P (ţopăind în joc împrejurul polițistulu) : 




























Atenţie! Dupa ce jucaţi Half Life n-o să mai aveţi încredere în nici o profesoară de fizcă sau chimie care vă cer să semnaţi minunea 
numită protecţia muncii şi după aia iniţiază tot soiul de experimente dubioase cu becuri, broaşte sau borcane. 


UE) 
Nu contează în nici un caz imaginea. Ascultă-ţi atent instinctul. 
Urmează-ţi cu abnegaţie setea. Half Life. 

Uite, vedeţi, vedeţi? 





ă vorbeşti cu doctorul ăsta ca 
deschidă uşa. Poţi să le spui s 
ă te mai repar 








stea pe loc, 
au să vină 








i, da! sentiment de realism nebun. 
engine-ul e slăbuţ față de ăla de Unreal. 
Nu are cine ştie ce ceţuri sau lumini ultr- 
Smechere. E un engine de Quake 1 îmbunătăţit 
mult de tot. Merge însă fără probleme şi s 

ware. Și poţi şi să faci toate 
adică îţi modifi 
Quake 2 a fost schimbată chestia asta şi mie 
nu-mi plăcea. 

9 Mă rog... 

5 Mărog... Arhitectura nivelurilor este insă 
O imbinare superbă între realism şi 
au studiat niste baze dintr-astea de cerce! 
înainte să cons oată minunea. 

A Văd că incarcă între niveluri. 

5 Păi e Sistemul lui peşte. Încarcă din când 
în când în timp ce te plimbi prin nivel. Timpi 
scurți de încărcare. Adică mergi bine mersi pe 
un culoar şi la mijloc e un punct dintr-asta. 
Încarcă nişte secunde şi după aia îţi continui dru- 
mul. Cum ar fi, treci din nivel în nivel fără să 
simţi trecerea. Și poţi, la o adică să t 
inamic din nivelul următor, pentru c: 
o bucată bună din el, 

R; Idee. 

5 Păi dă foarte, foarte bine. Nu se mai 
creează sentimentul de misiuni separate ca în 
Quake sau Unreal sau ce înai vreți. Jocijâcul de 
la un cap la altul. 

: Ia, stai aşa. Ce e aia? 

P: E o armă. Sunt patru arme în demo: levier, 
pistol, shot-gun şi mitralieră. Unele din cele mai 
tapene pe care le-am văzut vreodată, fără să fie 
ciudate sau ultra SF. Şi fiţi atenţi că unele din ele 
au două moduri de foc. Shot-gun-ul trage şi cu 
două cartuşe odată, i ar la mitralieră poţi să-i 
montezi aruncător de 
grenade, după cel 
găseşti. Ah da, ai 
şi grenade, le 
poți arunca cul 
mâna. , 

R: În Anglia am 
jucat un pic Team 
Fortress, add-on-ul, 
şi aveai o mitralieră 
dintr-aia de pe eli- 
copter ând trăgeai cu 
ea improşcai totul jur ŞI 
te zgâlțâia.deţi ieşeau ochii din 
cap. Ce să zic? 

Y: Cum e interacţiunea 
cu decorul? 

P; Mişto. Uite aici 
(sparge un televizor dintr-o 
cameră şi începe să fărâme 
lămpile din interior). Mă rog. 
aici e clar că e o “fază” gândită 
ca să le uimească. In general, s; 
geamuri. tot ce treb... Hopa! 
pic din mouse). 




































gi într-un 
ă practic vezi 
































argi cutii, 
se agită un 














Cu excepția unuia s e sunt aşa fel fâcu 





geră, tot îți place 





A: În! 
P: Vai, monştiii Sunt făcuţi chiar bine. În 
afară de ăla cu aspeetde zombie nespălat şi mort 
de foame, toți ă straniu de tot, se comportă la 
fel şi scot nişte sunete puțin spus dubioase. Cred 
că sunt cei mai ciudăți de pe piață la ora actuală. 
J: AL, ceva? 
P: Imi place 








a se comportă natural. Uite, 








faze care să-ţi placă. DE exemplu la un moment 
dat iese unul dintr-AGameră Spărgând peretele, 
bucată cu bucată. FIDEGdERiRIt totul, dar tot arată 
extrem de bine şi (Eimmește prin naturalețe. 
Uite un gândaci 
: da, sunt şi gândaci, poți săi calci. 
Aoleu! Ferea? (niişcă bruse din mouse). 

A: Mama mial Ce e asta? 

P: E o turelă automată care bănuiesc cz 
i de vrgun Senzor de miscare, ceva. Nu 
a făgut varză pe doctorul ăla Și a ciuruit 
nij/aia din colț? Îmi place cum trage. 
ul cuftraieetoria vizibilă a gloanțelor e 
magistral 

*: E necesar, moşule. 

Bi Păi tocmai. Asta îl face de două ori mai 
magistral, 

Y; Și turelele cu cine țin? Cu ursul sau cu 

tă 















DP Am vaga impresie că au fost montate de 
forțele speciale care au venit să vadă care-i trea- 
ba. Până la urmă cu ei te baţi o bucată bună. Să-i 
vezi cum se lasă Jos cu frânghii. Ca-n filme. 
> Și Cum e Al-ul ăstora? 

Er stai că nu mai e mult. (se mai 

fățăie un pic). Aha uite-l... Ha... Uaul... 
Die sucker! ... Aşa! 

(siderat): Aşa arată o luptă cu 














ăştia? 

P (râde): Nu, că e pe easy. Ideea 
e că nu prea poţi să iei multe 
gloanţe în ochi. Ai armură dar tot 
nu e bine să fii prea nesimţit. 

A: Mie mi se pare cea 
mai tare combinaţie de 
dinamism şi realism pe 
care am văzut-o. 
P: Pentru 
simplul 

motiv că 






ă-ți merg 
senz Lu 


La ieşirea din baza de cercetare te aşteaptă “acei oameni minu 
naţi şi maşinăria lor zburătoare”. ("Maşina” e după colț) 
este. (râde) Fiţi atenţi c 

rapid din mouse) 
M: Ha? Ce-a fost cu cutia aia care a trecut pe 
lângă tine? 

p a explodat o grenadă lângă ea şi n-a 
spart-o, iar suflul exploziei a împins-o încoace. 
Nu ţi-am zis că e tare? Și fiţi atenţi. Că poţ 
împingi lăzi n-ar fi nimic, dar poţi să le şi tragi 
după tine. Nu te mai stresează faza aia în care ai 
împins cutia într-un colţ şi după aia te dai cu 
capul de pereţi ca într-un Box World 3D. 

F (cu ochii mari): Eu tot nu-mi revin. Mă, voi 
n-aţi văzut cum s-a încrucişat grenada pe care a 
aruncat-o Paul cu aia pe care a aruncat-o ăla spre 
el? Păi zi-mi mie în ce Quake sau Unreal vreţi voi 
un Ogre sau altă măgărie care să arunce cu 
grenade în tine pentru că “deduce” că eşti după 
cutia cutare pentru că te-a văzut lăsându-te jos în 
dosul ei? Ei? 

P: Aşa, acum fiţi atenţi la avionul ăsta. Nu 
trebuie să stau nemișcat de loc pentru că-mi dă 
bomba drept în cap. (...) Intru pe aici 
Mereu mă iau prin suprindere băieţii 
coboară pe frânghie din înaltul cerului. (trage 
furios). 

R: Mi se pare mie sau se întunecă imagi... 

P: Gata asta a fost. Ce ziceţi? 
Scoruri?Impresii? Probleme? 

(..) (.) 

P(rânjeşte): Silence of the lambs, huh? 


şi aici sunt unii. (mişc 






















(râsete, cortina) 
- Bugs 


PS - Jocul a sosit (prea) târziu, l-am terminat 
şi l-am notat. Review numărul viitor. Scorul... 


E 


Pam 


Des 


Pas dĂtet dans votre tete! 


- Le proffeseur 


Oh, oui s-arr poutea spune que 
ne lipsechte o doaga. Din mor- 
manoul de JMCs existante dans 
lada de jucarii ne-am oprit la Xtet. 
Copii, la coulcare! C'est un jeuc 
pour oameni... nici prea mari, nici 
prea mici. Este, un pre-final fanasy 
erotique, o tragi-comedie (se trage 
din toate părţile) dans care pozitiile 
geo-poulitique (Unde geo=<NUME>) 
sunt de o importanţă penetrantă, iar 
păturile sociale se achtern de la 
sine magistral. O evidentă cap-d'o- 
prrr în care îmbinarea de tandreţe 
şi delicateţe devine din ce în ce mai 
debordantă, de la nivel la nivel. Ba 
ach poutea spune ce de-ar ploua la 
fel în realitate nu ne-ar mai rămâne 
decât Vault 13. Halelouiah. Daca va 
mai adouceţi aminte de vramourille 
quand ne-am încoumentat să 
prezantăm Valeryoaica Virtualle de- 
a doua, chtţi că nu ne este frică 
decât de mame fourioase. Așadar, 
ne pas arăta le GO to maman. C'est 
peche! Varietatea houmainne dă 
nachtere unui caleidoscop de 
îmbinări foulminantte, ce în efemiri- 
tatea întregului systemme mă face 





W 
3 29 


Z 


t 


să mă gândesque la acele 
stranii insecte ce trăiesc 
doar pentru un jour, sau 
pentru quelque minutes - 
având timp pour tout. C'est 
magnifique. 

De ce am atras totuch latan- 
cion asoupra acestoui jeuc? Pentru 
că nu ne-am gândtit prea moult en 
avant. Oricum, daca stai să te 
gândechti te lasi păgubach de 
fiecare dată. Cine pricepe să râdă, 
cine non, să non. Et, ca să revenim 
din nou la jeuc, am să abouzez să 
acouzez partea technique. Dacă 
stam să calcoulam modelele et pozi- 
tiunile mizericordioase în care, prin 
sinergia technicii, puzzlelele se 
îmbină, ach poutea spoune que ver- 
siunea nu este demnă nici de 
DosNav, cu toate que le nom est 
sugesteve (oricare Steve ar fi el) et 
ținand cont de screen-saverul cu 
chemineu. Ici, nimeni nu-ți ţine 
lumânarea, iar faptul că nu suportă 
Voodoo ne-a făcut să-i reducem 
mult scorul. La son tout est 
mediocre. Combinația de păpusele 
care chiţăie are vastul efect de sexy- 
houmororr. O să m întrebaţi acum 
de ce ne-am mai bătut capul cu el ca 
IMC. Păi, pour que e mic, e foarte 
mic, e mai mic decât, e chiar foarte 





minim şi din următorul motif, pen- 
tru care să fim scuzaţi. Data trecută 
am sărit un pic peste cal, les atack 
la adresa publicului feminin (majori- 
tar pentru revista noastră) fiind vio- 
lente, sensibilitatea tremurândă 
resimţind mi nice 
detectabile până în ziua de azi 
“Tocmai de aceea, dedic ace: 
ducţie (Oui-Oui, plus-vitte...) ce 
respiră aer parizian, întregii tagme 
sensibil-feminine cu eternul mesaj: 













pro- 








Persoanele sub 18 ani care reuşesc să citească acest text sunt rugate să se 
predea la cea mai apropiată secţie de poliţie. 
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“N-a fost nimic între noi!” 


- Jean le foudre! 

Bibliografie: 

“Menage a 1998” de Marcu de 
Marco ediţia Huşi 1999. 

“Viagra Raider” de Lava Moft, 
ediţia Soho 203 BC. 

“Cocoşelul”, de Galina Biaca, 
editura “Punguţa cu doi bani” edița 
ETERNA. 
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Pentru că la ECTS'u de anul ăsta au fost arătate câteva lucruri fru- 
moase despre el și pentru că Romero a spus că va avea “the fastest 
deathmatch eve: 

Thief: The Dark Project 

Pentru că ai săgeți cu care sting si sau aprinzi tortele si speli petele 
de sânge şi pentru că redacţia în i e o păsăre de noapte. 


A) 
4 ÎN 
Baldur s Gate 


... 


Pentru că după ce am jucat Fallout 1 şi 2 aşteptăm orice RPG care 
vine de la Interplay 

Diablo 2 

Pentru că dacă tot iese aşa de târziu măcar să stea pe locul doi 
Soulbringer 

Pentru că a insistat Andrei, după ce | 
mai mult decât Diablo (se referea la 


[E 


ut la ECTS. Cică il incită 
E de bine. 


Total Annihilation 2 


jenti că după ce am jucat niște add on-uri la TA, ne-am mai 

stit odată de CaveDog şi pentru le nimic la ori- 
să ni-l scoată de la suflet. E drept că Tiberian Sun se 

zbate şi ne bagă degetele în ochi însă noi nu si nu. Ca să nu se 

supere, nici el şi nici voi, am recunoscut ce era de recunoscut, am 

dat Cezarului ce era al Cezarului şi l-am pus și l-am inclus şi pe 

dânsul. Uite-] aici. 

C&C Tiberian Sun 

Pentru că după cât de bătut în cap e Dune 2000, Westwood a 

muncit mult la el, chiar dacă echipele sunt diferite şi pentru că 

aveam de mult în cap ideea misiunilor pe timp de noapte. 


ă nu se v 


OILNYM L5OW 


ARCADE 


Pentru că pe străvechiul, dar atât de mult folositul la jocuri, 

trum, a fost cel mai tare joc din gen şi, în plus, pentru că rar mai 
vezi un arcade simplut, dar înfocat A ca în numărul trecut. 
simplu, îl aşteptăm pentru că nu a apărut. Nici el şi nici altceva care 
să ni-l scoată din cap. 


' „TUR BASED 


Și pentru că s-a simţit evoluţia de la prima la a 


doua parte, ceea ce ne indreptăteste să credem că... 


“Superbike 


Pentr filme din el care ne-au mers la inimă. Il 
vrem! 

FIGP 3 Ş 

Pentru că intâmplate cu FIGP2 
așteptăm foarte mult timp aşa că nu strică să ne pbisnuim 


că am văzul niste 


dacă se repetă cel o să-l 


Ordinea jocurilor a fost influențată si 
de data la care urmează să apară respectivele chestii. Dacă trebuie 

iasă în 2027 nu l-am pus, chiar dacă IL AŞTEPTĂM. Fane vroia, 
de exemplu, să punem System Shock 2 pe undeva, dar l-am potolit 
repede. Acum aşteaptă liniştit în colt. Il mai udăm din când în când 
să crească. Mai ştii, poate face chiar fructe!!! Ale cunoașterii. 


NOTA JUSTIFICANTĂ (?) 


- Noi 





Criză tehnică în redacția Game Over. 
Pseudo şedinţa de redacție a ajuns 
într-un impas dramatic. Tot 
sumarul numărului următor 
este stabilit, mai puțin Cover 
Story-ul. Nici o idee, de nicăieri. 
Alunecăm uşor uşor spre vor- 
birea de discuții. Deodată totul 
ia sfârşit. Nadul gordian e fost 
desfăcut. Soluția e atât de 
simplă: C&C: Tiberium Sun. “Andrei, 
dai telefon la Westwood. Faci rost de 


af EX 


















Piz 


om Clancy mă calcă pe nervi. Nu stiu 












dacă el serie prost sau traducer in 
limba română sunt bătute în cap [ă 
e Stati să vă citese o buc din 
“Cardinalul de la Kremlin” Ș „ap 


ă de 
torul era tânăr 
a muşchii 








rbat pentru (1) 
cătărare pe o stâncă goală de trei sute 
N la fel de banală ca dru- 
Li mul păr cutia postală 
Dar ochii lui erau bătrâni 
bn (...) Profesor de matematică $ 
) At) până în urmă cu trei ani (...) se 
L se de tânăr, după obi- 
ceiul pământului si avea doi ZĂ 
copii. Dar sotia si fiica lui lus- . 
rachetele lansate de 


un avion de 
vânătoare Suhoi- 

Si tot asa. Un 

* penibil total. Atât 


i 4 ca esentă (Profesorul de 


mate supra atlet, un soi 
de Superman asa... mai bol- 
nav. Foarte plauzibil.) cât 
si ca formă. Ce s-a 
7 4 întâmplat cu Săge- 
R tătorul mai de- 
parte nu pot 
stii. pen- 
tru că 
n-am trecut 
de pagina 10. Dar 
astea sunt alte oi. Să ne intoarcem 
la ale noastre. 
Numele complet! al jocului este Tom 
Clancy's Rainbow m Zis intr-o 
prir Brrn i-am dat drumul. 
După aia mi-a trecut. 









un demo, chiar dacă trebuie să o faci 
pe Laura (PR-ul lor) să se 
îndrăgostească de tine. Ceri şi 
poze pentru copertă”, se aude 
un glas. “Şi hai... Go! Go! Go!”. 
Cu asta, gata şedinţa, gata 
sumarul. 

Mă rog, până a doua zi când 
împreună cu Johnny am jucat de 
turbații Rainbow Siu timp de 14 
ore, ba în reţea, ba pe lângă. Ne-a 
rupt inima. Şi Cover Story a scris pe el. 


What's going on? 
In anul 1999 cea mai populară lormă de 
purtare a unui război a devenit terorismul. Pe tot 
amondul, roristii au devenit nişte 
cături teribile. Astlel că, in momentul în 
venit imposibil pentru forțele naționale 
lor tări să lupte cu acest Nlagel, a fost 
formată [3] ă 
multinatioi uprinzând cei mai buni 
oameni de pe glob și dispunând de 
cel mai performant echipament 


existent. Și a lost botezată 
Rainbow. Asta e contextul. 














Ce faci tu 
Eşti selul organiz 
trebuie să duci la bun sfă 
serie de misiuni - sunt 16 în 
- total - în care ai de rezolvat 
diferite impa: datorate unor 
actiuni teroi . Probabil unul 
din elementele e m-au încântat a 
fost varietatea misiunilor. Practic nici 
una nu seamnă cu cealaltă, peisajul si con- 
textul fiind de fiecare dată altele. In prima trebuie 
să scoti nevătămat un ambasador belgian din 
clădirea ambasadei ocupată de tei Actionezi 
deci intr-o clădire, cu multe ascul 
usi, camere, mobilă, lumir 
Misiunea a doua e total di 
jungla din Congo să recupe 
soi de căbănută modestă. T tiunea are loc 
pe timp de * noaple. E intuneric, anta de la care 
mult mai mare, poti să 
ă te apropii... mă rog, 
siune se- -ntâmplă, dacă 
ă de foraj marin. 
metalice, tur- 
fii atent să nu te 
a upra, având in 
plafonul nu e din beton, ci din 
grilaj. Ai de dezamorsat două bombe, 
trebuind să scapi nedetectat, pe 













































o ostatecă dintr: -un 


















este 








nu mă-nsel, 
Zgomot pute 
bine, spatii la 








Imaginea asta esteprobabil extrem de cunoscută din filmele 
cu “misiuni imposibile” unde eroul stă şi studiază situaţia şi 
gărzile cu ajutorul lunetei. 


Unul din cele mai frumoase lucruri din joc, cel care îi dă un 
farmec aparte, este varietatea peisajelor. Dacă sus totul se 
petrecea în interiorul unei hidrocentrale imense, în dreapta e 
vorba de o misiune pe care o începi într-o mlaştină, sub un 
pod şi, mai ales, sub un superb soare pe cale să apună. În 
față se vad băiţii uneia dintre echipe, aflați în apă până la 
cingătoare. 


V-am spus mai sus ce trebuie să [aci tu teo- 
retic. Practic, o misiune are două mari etape: 
planul şi actiunea. Să le luăm pe rând. 

Mai întâi iti este oferită o cantitate impre- 
sionantă de informaţii despre locul unde vă” 
avea loc misiunea si despre persoanele impor- 
tante şi organizaţiile care sunt implicate. Alli 
câte in lună şi în stele despre cine ştie ce arab 
furios sau ecologist nebun care plănuieşte să 
instaureze pacea în lume detonând vreo bombă 
nucleară în semn de protest. Nu e obligatoriu 
să citesti. 

Faza următoare constă in alegerea oame- 
nilor care vor participa la acțiune. Există mai 
multe categorii de specilisti: assault, recon, 
demolitions şi electronics. Fiecare individ are 
caracteristicile lui, după modelul din X-COM, 
diferențele între cele patru grupuri fiind semni- 
ficative şi contând. 

Pe lângă agenții de bază, mai există grupul 
de rezervă, la care recurgi în caz de nevoie, 
atunci când ai pierdut oameni de-a lungul cam- 
paniei. În afară de câtiva oameni pe care ii 
primesti, toată campania trebuie făcută cu efec- 
tivul de care dispui la inceput, lucru deloc usor 
dacă nu lucrezi cu mare grijă. Poţi face trei, 
patru misiuni lejer, insă dacă la misiunea cinci 
ai ajuns să apelezi la trupele de rezervă - mult 
mai Slab antrenate - ai dat-o în bară cu toată 
forta, chiar jucând pe eas 

Buuun. După ce ai stabilit componenta 
grupului pe care îl folosesti (maximum 8 inşi) îl 
împarti în maximum patru echipe si treci la 
alegerea echipamentului. Fiecare soldat poate 
căra două arme de mână (mitralieră/shotgun şi 
pistol) având încă două locuri ce pot fi ocupate 
cu munitie, grenade sau vreun dispozitiv spe- 
cial: electronics kit (ajută la dezamorsarea 
bombelor, plasarea microfoanelor etc.), heart- 
beat sensor (simte bătăile inimii adversarului 
şi-i poti da seama dacă e prin apropiere) 
explozibil pentru spargerea uşilor, flash-uri 
pentru orbirea inamicilor şi tot asa. 
Echipamentul pe care îl poate căra un singur 
individ este destul de redus şi tocmai de aia 
lucrul în echipă este fundamental. 

Armele sunt în general mitraliere, existând 


un singur shotgun. Mitralierele sunt mai mari, 
mai mici, cu sau fără amortizor, fiecare cu pute- 
rea şi acuratețea proprie. Pistoalele deaseme- 
nea, mai ciobănești sau mai subtile. 

Pe lângă arme si alte alea, alegi pentru 
fiecare individ o armură, care poate fi de camu- 
flaj, pentru oras, desert, uşoară, medie, sau 
grea. Nu esti limitat de bani sau alte lucruri. Tot 
ceea ce interesează este succesul misiunii, cu 
orice pret. 

Uf, trecem acum la partea cea mai compli- 
cată. Odată oamenii umpluti de tot ce le tre- 
buie, incepe stabilirea planului de actiune pen- 
tru fiecare echipă din maximul de patru pe care 
le-ai format. Pe o hartă detaliată a zonei în care 
se desfăşoară misiunea, fixezi pentru fiecare 
din ele un traseu si o serie de actiuni de făcut. 
Le spui când, unde si ce cod să astepte. Le indi- 
ci ce usă să spargă si in ce camere să arunce 
grenade. Pe hartă sunt marcate diferite locuri 
de interes: zone în care patrulează teroristi, 
locurile fixe in care se allă acestia, locurile unde 
sunt tinuti ostatecii, unde se află bombele... 
cam tot ce se ştie sau se bănuieste. 

Tinând cont de informatiile astea, te 
străduieşti să combini actiunile oamenilor pe 
care-i ai la dispozitie ca să iasă cât mai bine. In 
timpul actiunii, poti să conduci oricare dintre 
echipe, la orice moment, insă este imperios 
necesar ca planul să fie gândit bine în cel mai 
mic amănunt, altfel se duce totul de râpă. 

Marea bucurie vine din libertatea totală de 
care dispui. Poti incerca pentru aceeasi misiune 
zeci de planuri. Faci o echipă și intri în forţă pe 
uşa din fată. Faci două si intri prin intrările lat- 
erale. Sau formezi patru echipe şi pătrunzi în 
clădire (dacă există aşa ceva) simultan pe la 
subsol, pe acoperis (suind scara de incendiu) 
prin intrarea din spate si prin uşa de serviciu. 
Spargi uşile, escaladezi ce e de escaladat, 
pândesti, dai o ari enadă, arunci un flash ca 
orbesti inamii Libertate totală si in conti- 
nuare. Pur si simplu minunat. 

Bineinteles. dacă ți se pare complicat sau 
plictisitor poţi folosi un plan predefinit, mură- 
gură. Pierzi jumătate din satisfactie, in: 
Oricum ar fi, urmează actiunea. 
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Sus 5 none sus lucrurile sunt destul de clare şi, chair daca 
„"* pare să fie un haos total, după un pic de antrenament, 
lucrurile se descurca. Doar să nu folositi vederea 32 pentru a 
plânui ceva că e de rău. 














In momentul in care această coloană (ca de 
altiel tot cover story-ul) era doar proiect in 
minţile mele şi ale lui Paul, programam aceste 
rânduri pentru a mă referi in special la multiplay- 
er-ul din Rainbow Six. Acelea erau alte vremu 
însă. 

E drept că ar trebui să mă refer un pic mai 
mult la multiplayer, şi mai ales la feelingul pe 
care îl trăieşti în momentul în care stai in modul 
sniper în spatele vreunei tufe aşteptând cu infrig- 
urare ca oponentul uman să facă greşeala de a 
trece nepăsător prin câmpul tău vizual, sau când 
cu pistolul cu amortizor în mână explorezi o 
cladire, culundat într-o linişte “asurzitoare” si cu 
nervii concentrați la maxim. Si doar în momentul 
în care simți zvâcnirea corpului tău virtual şi zgo- 
motul sec al cartuşelor care cad pe podea, in 
momentul în care un nemernic care sa strecurat 
tiptil în spatele tău face ca, printr-un singur click 
de mouse, să transforme concentrarea acumulată 
pe parcursul a zeci de minute de căutări intr-un 
singur val zadarnic de adrenalină care-ti moaie 
genunchii, realizezi pe deplin capacitatea enorn 
a multiplayer-ului din Rainbow Six. 

Tar nu despre multiplayer va fi vorba în cele 
ce urmează. 

IDEI vorbim de single-player, ajungem 
la subiectul iminent al Al-ului personajelor. Nu 
observi minusurile majore ale acestuia decât în 
ultima misiune. Și acest lucru se datorează faptu- 
lui că până la misiunea 16 se porneşte de la ideea 
unor băieți răi neatenti, care nu sunt la curent cu 
planurile tale de asediu. În contrast, ultima mi 
une are ca specific principal faptul i 
(ce-cuvânt idiot) nu se mai plimbă nej 
tigara în coltul gurii prin spatii imense care nu le 
conleră nici o protectie, ci dimpotrivă, merg 
întodeauna cu piedica “trasă” şi cu arma pregatită 
de tragere. i 

In această misiune vai realiza dobițocia cu 
care se comportă oamenii tăi care teoretic ar tre- 
bui să fie cu ochii în patru. Concret indiferent de 
unde începi misiunea vei avea de trecut prin cel 
putin două puncte de ambuscadă. Acestea sunt 
reprezentate de câte o cameră pe două nivele in 

care se află cel puțin trei teroristi, unul în dreap- 
ta, unul i in stânga şi unul la nivelul superior, care 
nu au altceva de făcut decât să stea cu armele 
alintite spre uşa prin care urme: 











































































ferent de modul in care-ţi programezi 

oamenii să se comporte (viteză minimă şi atenţie 
maximă) lăsând atacul la indemâna procesorului, 
misiunea se va termina invariabil cu o nereușită. 

Modalitatea prin care am terminat eu misi- 
unea a fost următoarea: două grupe de câte patru 
oameni (este poate singura misiune in care nu 
mai contează dacă pierzi oameni atât timp cât 
finalizezi misiunea) din care una este planificată 
meargă automat până la una din uşile cu prici- 
na şi... atât. Cealaltă este cea pe care o controlezi 
tu, pe acelaşi traseu. Odată ce am ajuns din urmă 
grupa controlată de procesor am dispus grupa 
controlată de mine lângă dar cu faţa în sens 
invers, pentru a anihila eventualii intruși care mai 
au prostul obici vină din spate. 

In acest moment te afli la mijlocul unui 
culoar în pantă, la baza căruia se afla uşa care te 
desparte de camera “plângerii”. Din acest 
moment am luat un singur om dintr-o grupă şi 
am mers până la o d nță sigură de intrare 
(atenţie faptului că în acest nivel usile se deschid 
automat în momentul în care te aproprii de ele). 

O modalitate este aşteptarea efectivă ca un 
terorisi și piardă “răbdarea” şi să intre pe uşa 
pe care o păzeşti cu străşnicie. O alta este să 
tragi câteva focuri de armă pentru a stârni 
interesul celor aflaţi în interior. Indiferent de 
modalitate cineva se va apropia in cele din urmă 
de uşă. După ce dobori fără scrupule individul 
cutezător, corpul acestuia aflat în imediata 
apropiere a uşii va face ca aceasta să nu se mai 
poată inchide. 

Din acest moment ai la dispoziţie o serie 
întreagă de tactici care pot duce la curățarea 
camerei de inamici. Poate cea mai evidentă este 
“sterilizarea” camerei cu ajutorul unor grenade 
aruncate de la o distanţă si Indiferent dacă 
vor lichida s 
este să atragă teroriștii in centrul camerei, unde 
ai datoria să-i lichidezi 



























































în cele din 
urmă să termin jocul, după două ceasuri petre- 
cute în ultima misiune, cu un singur om. Și nu 
mi-a părut rău. Am zis. 











- Johnny 





ă apa 
lo Six 2: 


În engine schimbat în care să nu mai 
“existe efectul ăla “vomitiv “ de deformare a 
unghiurilor feţelor atunci când te uiţi 
în su i i fie și un engine de 
Quake 2 sau de Unreal, nu ne supărăm. 

ditor de misiuni, cât de primitiv o fi 

;e schimbă engine-ul o să fie uşor 

de tot, nu? 

2, “Gheară de pisică”. Ce fel de trupă 
antitero eşti dacă nu ai o gheară de pisi ă pe 
care să o lansezi cu arbaletă $mech- 
eră şi cu care să te caţeri pe acoperiş: 

4, Mai multe tipuri de arme. Imposibil să 
nu fie mai multe în dotarea trupelor antitero 
americane. Să nu fie secretoşi că nu e fru: 
Mos, 

5, Interacţiune mai mare cu o! 
jur. Dacă arunc o grenadă într-o c: 
se vadă că n-a fost vreun cartof. 

6. Un sistem de “plănuire” mai uşor de 
folosit. Vederea 3D care este implementată 
în cel actual este imposibil de folosit. Şi tare 
ar fi fost bună 

7, Un Ale 
şi mişcări mai var e acestora. De e 
plu, să-şi poată îndoi genunchii pentru a « 
lăsa pe vine 

3, Posibilitatea de a merge târâș. Oricine 

"mata e in stare s: 
parcurgă mă 
de metru acolo, merg 
pe burtă. Trupele 
antitero de ce nu? 


a mai evoluat pentru inamici 

















căi ti-ai, „a 





Stânga rău de tel: Un gros-plan la intrarea în camera 
“plângerii” pe care am menţionat-o în “A.I.". Se vede un tip 
nerăbdător râu de tot care a căzut convenabil în linia armei 
mele. Se pot observa: panta diabolică, uşa, cerul (nu arată 

prea rău aşa cu 3Dfx) şi o ciudată siglă Horizon. In plus, 
dacă vă scremeți privirea, se poate observa şi basca cu 
țumburuc a tipului ascuns în dreapta uşii :) 


Stanga-sus” imagine din prima misiune unde mă aflu împre- 
ună cu tovarăşul de echipă la una din intrările în ambasadă, 
de pe scara de incendiu. Tipul e surescitat râu. Hm. şi când 
te gândeşti că oricum eu intru primul şi sunt cel mai expus. 


Stânga-jos: dacă treaba asta se întâmpla în realitate, în mod 
sigur luam vreun premiu... Piuliţ? pentru instantaneul ăsta. 
A se remarca naturaleţea mişcărilor, generată de grâmada 
de motion-capture folosită. Bine, bine, e drept că nu se 
mişcă în poză dar încercaţi să extrapolați un pic. 


Dreapta: Mission Failed, zice. Şi incă în ce mod barbar şi 
plin de cruzime. 


Dreapla-Jos: Pensacola, Pensacola, eşti un fel de Coca Cola. 





deasupra, în cazul contrar băieții răi aruncând 
totul în aer. 

Ce vreau să vă spun este că varietatea e impre- 
sionantă, iar locurile în care se desfăşoară misiu- 
nile sunt atât de bine gândite si făcute - mai ales ca 
feeling pe care îl generează - incât nu se poate să 
nu te incânte. Și cu cât joci mai mult, cu atât de 
încântă mai tare. 











Motor! Merge banda... 

Engine-ul jocului este foarte slăbut. Practic 
este un engine de Duke Nukem, intera 
decorul fiind însă drastic redusă. Practic în pei 
există doar două “obiecte” active: uşile si gea- 

le. Poţi face pral uși si poți sparge geamuri. În 
am tras chiar în bomba pe care trebuia să o 

și... 0 nesimlită, nu s-a Sinehisfi. 















iata real- 
3D la cote 
sioneze. În 





Chiar dacă apa nu clipocește şi nu eu vulbuci 
misiunea in care te plimbi pe “coama” unui bar aj 
imens îti merge la inimă si te lasă cu gura 
indiferent dacă iți convine sau nu. 

Red Storm a mers pe ideea redării realităti 
măcar ca aspect, dacă nu ca interacțiune. In 
materie de cum se mişcă oamenii, Rainbow Six dă 
clasă la absolut tot ce s-a făcut până a . Au 
făcut băieţii Motion Capture la cel mai inalt nivel, 
astfel că dacă vezi cum aleargă tipii din echipa ta 
cu shotgun-ul la umăr, cum sparg usile şi cum 
coboară sau urcă pe o scară, uiti de tine. Te simți 
exact ca acolo, în mijlocul actiunii. Ii 
coechipierii. La un moment dat, încep 
nebun prin zonă (băieții din echipa pe care o con- 
duci te urmează) şi când mă uit în spate îl văd pe 
un nefericit chinuindu-se să se țină după mine 
şontâ-şontăc. Era rănit la picior şi schiopăta asa de 
frumos şi adevărat că l-am mai alergat vreun kilo- 
metru doi ca să-l admir. 

După aia, sunetul nu se lasă deloc mai prejos. 
Comunicaţiile prin radio și zgomotele armelor cu 
amortizor nu se putea s Mergi pâs-pâs, 
te opresti la uşa pe care trebuie să intre echipa ta 
si astepti până iti dau echipele celelalte raportul. 

“In position.” O dată, de două ori, de trei ori. Bun, 
sunt toți la locul lor. Aştepţi... ACUM! “Alpha Go! 
Bravo Go!” Pam-Pam! Tropa -Tropa! “Tango 
down”. Tagadam, trosc, fâs, fâs! “Man down, man 
down! We need some back-up, now!” Ce mai, 
exact ca-n filme. Te simţi ăl mai Steven Seagal din- 
tre toti Stiveni Seagalii pe care i-ai văzut vreodată. 

Unul din lucrurile care mi-au plăcut cel mai 
mult este că poli să treci de o uşă incuiată dacă 
tragi cu un shogun în incuietoare. Numai cu un 
shotgun. In rest, poţi să deschizi uşa cu un spera- 
clu sau să o arunci în aer cu un explozibil. Chestia 
cu shotgun-ul însă face toţi banii. 

Aaa şi asta nu-i nimic. Ce e cel mai frumos e 

























































că, foarte 
mult de trei gloante, iar dacă te-a nimerit unde tre- 
buie, unul ajunge. Nu e ca-n Quake sau mai 
eu ce, unde incasezi o grenadă în ocl rângi din 
dinti si mergi mai departe. Nope! Aici dacă a tras 
în tine cu un glonte cât o boabă de mazăre, ai tre- 
cut Stixul cu grăbire. Bineinteles, spiritul iți este 
transferat in cel mai apropiat coechipier, pe care 
incepi să-l controlezi, dar se cheamă c: pierdut 
un om, lucru deloc bun. Dacă ai noroc e doar 
rănit. 
Chestia 
exceleni 
la [el si în 
mai atent 











ta cu “una-ti dă şi popa-ți cântă” este 
in contextul dat. Lucrurile se intâmplă 
ens invers. Astfel că trebuie să fii mult 
r relielul şi ascunzătorile incep să con- 
teze drastic. Când trebuie să intri intro cameră nu 
mai intri ca berbecul cu capul inainte, încrezător 
in fortele proprii. Engine-ul o fi semănând el cu 
unul de Duke Nukem, dar strategia este cu totul 
alta. Viteza cu care ești fortat să joci e mult mai 
redusă. 

Cu armele mari poti să faci un fel de zoom 
destul de mare, fiind posibil să găuresti un inamic 
aflat la o dsitantă apreciabil 
“ochiul liber”. Adăugaţi la modul ăsta de 
faptul că folosesti o armă cu amortizor şi se 
cheamă că nu stie ce şi de unde l-a lovi 
în locul lui... te poate omori de zece ori, 
sau de unde. Iti vine să te faci una cu 
a ce n-ar fi, dealtfel, o idee rea. 

În misune, de exemplu, reci perezi ostatecul 
şi o iei cu el spre zona de “exi 
purice că te vede vreun bandit mai parsiv care a 
ăpat si ti-l omoară dintr-un foc. E exact ca-n real- 
itate. Gloantele nu se văd, nu se aud, nu se pot 
evita. Și asta dă excelent! Iar in retea se simte cu 
atât mai mult. 


Băieţii răi 

In materie de AI pentru inamici lucrurile nu 
sunt tocmai albastre, dar nici foarte bombon. 
Inamicii nu sunt cine stie ce smecheri. Nu se las: 
jos, nu fac vreo fentă hoată, nu se feresc după o 
mobilă oarecare, un copac sau ceva asemănător. 
Oricum, lupta se duce foarte rapid, practic 
contând cine trage primul, mai ales când totul se 
intâmplă într-o clădire cu locuri strâmte şi colturi 
multe. 

Mi-a plăcut că se simt diferențe intre inamici 
în materie de rellexe şi de precizie. Sunt camere 
în care stă câte unul foarte rău, unde este aproape 
imposibil să intri fără să faci vreo smecherie în 
prealabil (o grenadă de după colt, de exemplu, e o 
smecherie foarte eficientă). 

Altceva mai nimic. In afară de faptul că se 




























































sizează dacă aud explozia vreunei grenade sau 
ceva asemănător, tipii cu gânduri negre sunt 
destul de bătuţi în cap. Dacă stau însă şi mă 
gândesc, e normal să fie aşa, dacă ne gândim că tu 
faci un plan inainte de a intra în misiune. Tot pla- 
nul n-ar valora nici cât o ceapă degerată dacă 
fiecare bandit si-ar părăsi în grabă postul ca să se 
ducă să investigheze cine ştie ce zgomot sau ca să 
bea apă. 








Spre final 

Am reuşit să vă conving? Bine. Dacă nu, jucaţi 
totuşi jocul, pentru că şansele să-mi dati dreptate 
după aia sunt foarte mari şi ar fi păcat să pierdeţi 
o asemenea experienţă. Incercaţi să treceţi peste 
micile stângăcii tehnice și imbibaţi-vă din belşug 
cu atmosferă şi suspans. E musai! 

Ah, şi încă ceva, nu încercaţi să citiți Tom 
Clancy inainte de a juca Rainbow Six. Pe cuvânt că 
n-ajută. La nimic. 











- Bugs 





În primul rând feeling-ul Engine-ul 3D e slăbuţ şi | 
fără precedent, în al doilea are câteva scăpări. 
rând variaţia grafică, în al Vederea 3D din interfața 


treilea rând restul de “planning” e hidoasă. | 












Red Storm Entertainment | 
(Ta e) | 
Pentium I66 MHz /32Mo | 
practic idinspensabil | 

































Mech i sm 


Jocul Mech Commander este un joc “calumea”. Are o 
grafica tare, muzica tare, sunetul tare, introducere tare, 


acțiune tare. E tare. Este produs de FASA, distribui 


de 


Microprose, este situat în universul Mechwarior-urilor. 


Bla. bila, bla. 


AAAATA!!! 
Nu-i aşa că va-ţi 
nesfârşit aceleaşi şi aceleaşi 
descrieri de jocuri. Nu credeţi că ar 
fi cazul să mai schimbăm stilul. 
Sunt la ora la care sunt ultra-mega- 
super-hiper-revoluţionar. Eu prop- 
un să deturnăm stilul caracteristii 
al revistei spre unul mult mai 
potolit şi conservator. Deci. 
Stimaţi cititori fideli, cuminţi şi 
ascultători, căscaţi urechile (prin 
intermediul ochilor) la ce am a vă 
comunica despre minunatul joc mai 
sus numit. Mie sincer să fiu mi-a 
plăcut chiar de la introducere. 
Scurt, concis şi la obiect. Chiar că 
te băga în miezul problemei, plus 
că te sfătuia cum e 
proced 
Clanurilor. Ăăăăă, am uitat să vă 
spun că toată tărăşenia se petrece 
pe Port Arthur, o planetă probabil 
foarte importantă pentru războiul 
general. şi cafteala este între cei 

i (adică ăi de-i comanzi tu 
te comandă pe tine) şi c 
Clanurile (de ti 
pântecoşi). 
Jocul vine cu o grămadă de idei noi 
şi nu tocmai, dar îmbinate într-un 
fel aparte. Exact ca în cazul în care 
mănânci separat unt, făină, 
cacao şi fructe sau da potei 
combini de rezultă o prăjitură ca la 


Luate fiecare în parte ideile au 
mai fost folosite, dar niciodat 
. Interfața 
, ceea ce creşte impres 
nant jucabilitatea. Să nu confundăm 
simplitatea interfeţei cu cea a jocu- 
lui. Nu, nu am spu s asta. Chiar în 
cazul jocului, producătorii dau 
dovadă de un deosebit bun-simţ în 
sensul că este conceput la limita 
(plăcută) a 
suportabilităţii. 
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Pai: 
Inceputul unei mis 
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întâia noapte de 


isiunile (câte partu, cinci) sunt grupate în cam- 
„pornind de la simplu la dificil. Obiectivele 


roboții şi mai culegi de ici de colo câte o armă ai 
rezolvat problema banilor. Reparaţiile nu 
chiar o avere, iar prin vânzarea unora din 


capturate/ recuperate de pe c inpul de 


s cimplitate maximă, 
eficienţă direct proporțional cu simplitatea. 
Modul de pregătire al Mech-ilor pentru mi 
selecţia şi aranjamentul armelor, vânzarea şi 
cumpărarea, toate sunt uşor de realizat astfel 
încât să rămână mai mult timp pentru mi: 

(care fie vorba, durează destul de mult). £ 
nu se fac decât între misiuni, ceea ce s-ar putea 
să deranjeze pe unii, însă după cum am mai 
amintit dificultatea este stabilită la limită 
idee absolut bestială este cea legată 
de razele de acţiune a diferitelor arme. 
Există arme cu rază scurtă, medie şi 
lungă de acţiune. De altfel există şi o 
concordanţă între raza de acţiune, 
greutate, viteza de reîncărcare şi 


une, 


damage-ul pe care-l produce. In acest 


fel o armă rapidă va cântări mai mult 
decât una lentă, dar va avea şi un dam- 
age mai mic decât una care se 
reâncarcă mai încet. Iar voi terbuie să 
ţineţi cont de clasa din care face parte 


Mech-ul pe care veţi monta armele şi să stabiliţi 


cu exactitate ce rol va avea în viitoarea mi 

une. Şi tot vorbind de razele de acţiune mi- 
am adus aminte că ex 
(ba chiar patru): atac la baionetă, cu praştia 


uni. Două echipe de câte trei inşi. Şase roboți, o şi 
. Versiunea cu multă tablă, 


ă trei moduri de atac 


“Jocul vine cu o grămadă de idei noi şi 
nu tocmai, dar îmbinate într-un fel 
aparte” 


ZE ZI 


FRSA Interactive /Microprose 
 wuw.meroprose:com 


























a şi un iSlaz. Cu alte cuvinte, 





“Ultima noapte de dragoste, 


mam ete 


Pregătirea misiunii se face mai puțin detaliat decât în versiunile 
1st person ale jocurilor din seria Mech Warrior 


spun că nu m-a încântat deloc faptul că eşti silit 
să foloseşti chiar de la început grupurile presta- 
bilite pentru fiecare misiune în parte. Mai pe 


româneşte ai dreptul la maxim trei grupe de câte 


K 


i, 


Map Contra 


n F2 
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Situaţia devine cel puţin incediară. l-auzi: “Mayday, Mayday, m-a lasat o bucşe, ştergătorul stâng e mort, aerul condiţionat a căzut, 
bricheta e înţepenită, centura de siguranță ma strânge şi radioul nu mă slâbeşte cu “Regina Florăreselor” a lui Mihai Namol' 
maxim partu roboţi (deci în total maxim o duzină | de artilerie uşoară sau grea, camere înaripate de 
de roboţi), iar în timpul misiunilor nu poţi crea luat vederi sau senzori. În privinţa artileriei apare 
tradiţionalele grupuri (cu ALT +1, 2, etc.). Dar aceeaşi problemă: odată chemată mâna de ajutor 

pentru a pune capac la toate acestea va trebui să durează un Lira direct proporțional cu puterea 
te incadrezi la fiecare misiune într-o limită de dis 
maximă a greutăţii autorizată pentru dessant misuri, 
nenicule când ai 
între Mechi de 


“Este un joc cum puține S-au făcut până VIRARE 


cei mi tari), sau tot felul E [71 DANI D TEI XTNUETI ETILIC putem reproşa e: 
de compromisuri între DULES E TEIEA LI IILE A tul că apariția diferitelor Sus de tot: una din imaginile filmului de introducere care nu ne- 


oreutate. vite: are cei “evenimente” se face a plăcut. E urâââăât! 
reutate viteză gl Putere dezamăgit e apt Mai asa gobof aBăaia p 0) apa la 
Odată intrat în n loc şi la același interval 
une totul merge ca pe roate. Ai unul sau mai de timp. Partea bună este că nu reacţionează de 
multe obiective de îndeplinit, trebuie să ai grijă fiecare dată la fel. 
buşească prea tare roboții şi a O altă idee bună este cea de cucerrire a unor 
cum le ştiţi. Ca o paranteză, briefing-ul fie i puncte strategice, dacă le putem numi aşa. De 
misiuni trebuie obligatoriu citit pentru că exemplu, turelele de apărare sunt comandate 
primeşti informaţii vitale pentru a duce la bun centralizat de la un turn de dirijare a focului 
Ş narea primită. Revenind în mi ( ând câte un tur n pentru fiecare sector mai 
poţi avea şi elemente ajutătoare precum suport important de apărat). În cazul în care acest turn 
este distrus, atunci toate turelele comandate de 
el încetează să mai tragă. Partea interesantă 
intervine prin faptul că odată capturat, turrnul 
ordonă turelelor să întoarcă focul împotriva 
noilor duşmani. Acelaşi lucru se petrece cu ce 
trolul porţilor de acces, atelierele de reparaţi 
cartierele generale sau dirijarea senzorilor. 
Şi apropos de atelieriele de reparaţii 
se ocupă cu repararea roboților sifonaţi în curs 
bătăliilor purtate, dar nu pot înlocui armele di: 
truse. Bun şi foarte frumos. Am întâlnit în diferite 
misiuni aceste ateliere, ştiam cum funcționează şi 
mi-am făcut treaba cu ajutorul lor 
peță am reparat tot ce mai rămânea de 
reparat). La un moment dat în timpul unei mi: 
ni spre sfârşitul jocului s-a întâmplat să am de 
reparat vreo patru maşini de asalt cu tabla îndoită 
binişor; şi ce credeţi: aceste ateliere nu repară 
aşa, la infinit. Nu copii, fiecare atelier repară o 
cantitate bine definită de armură, după care pur 
şi simplu nu mai ai ce face cu el! 
Detalii de acest gen sunt cu duiumul în 
Mech Commander. Pădurea arde şi focul se 
răspândeşte, unii roboți au jump-jeturi, un robot 
merge mai greu la deal şi mai repede laa vale, 
raza vizuală 
creşte odată cu Misiuni bine gândite, Nu multe. Probabil se 
înălțimea, un Mech oprit transpunere bună a con- putea face un engine mai 
Nişte imagini din introducere care ne-au placut. Urâtul nu se şi pitit după o stângă este ceptului MW, strategie azi 


eri şi ni s /ech W: : ee combinată cu 
vede nicăieri şi ni se aduce aminte de Mech Warrior. aproape imposibil de detectat pe ombinată cu tactică 


duşmanilor şi încă o mulțime de astfel de 
chichiţe nu au fost omise tocmai pentru a-ţi oferi 
plăcere de la inceput pâna la s : 
Este un joc cum puţine s-au făcut pâr 

care are darul să te prindă în firul a 
greu renunţi să mai “launch” mis 
următoare. Chiar dacă cel mai mare reproş pe 

re îl pot aduce este că nu poți crea grupuri noi 
de care uneori ai atât de mare nevoie, pot afirma 
cu mâna pe inimă că nici de această dată FASA 
nu ne-a dezamăgit. 


- Mazer 











nereuşite. 


m încercat să joc de la Microsoft 
Golf la Actua Ice Hockey. Ei şi la 
hockei-ul asta m-am c-am oprit. 
Este adevărat că l-am încercat cu 
destul de mare neîncredere 
deoarece nu mai jucasem nici un 
hockei până atunci şi aveam impre- 
sia preconcepută că un hockei nu 
poate să fie cine ştie ce mare joc, 
asta una la mână, iar al doilea motiv 
este că nu prea mi se par artişti 
aştia care au scos seria Actua în 
speţă Gremlin şi asta pentru că 
băieţii de la EA i-au cam surclasat 
la toate jocurile scoase. Dar plic- 
tiseala m-a făcut să-mi înving 
prejudecățile şi bine am făcut pen- 
tru că Actua Ice Hockey este un joc 
bun, binişor realizat. 
Ce mi-a plăcut cel mai mult a fost 
senzaţia de haos absolut şi de 
dinamism nebun pe care o 
generează hockey-ul ca sport de 
echi pre deosebire de fotbal 
unde construieşti faze şi unde spec- 
tacolul constă într-o suită de pase, 
driblinguri şi şuturi spectaculoase, 
la hochei treaba este mult mai 
simplă: fără si de pase, una sau 
două pase fiind suficiente pentru o 
singură fază, mai ales că dacă 
încerci 'croşetezi” printre adver- 
sari ai toate şansele să produci un 
offside. Driblingul constă într-o 
implă schimbare de direcţie. 
Dispui de un Traning-pe care îl au 
toate jocurile de sport, un Friendly, 
Olimpic Turnament şi Custom 
Turnament la care intră Custom 
Cup şi Custom League, deaseme- 
nea câte una bucată fiecare şi 
deasemenea întâlnite la mai toate 
jocurile cu aromă sporti 
Ai de ales între 20 de echipe, toate 
prezente la turneul olimpic de la 
Nagano, Japonia. Jocul în sine este 
destul de simplu dar este greu la 
început. Pâne te obişnuieşti cu acel 
haos de care am pomenit mai sus 































Actua Ice Hockey 


Ori nu mai apar jocuri ori PR-ul nostru nu-şi face trea- 
ba cum trebuie, nu ştiu. Cert este că în ultimul timp nu 
prea mai am ce să joc. În spiritul asta de plictiseală teri- 
bilă am început să tot fac experienţe, in mare parte 


iei o bătaie de-ţi ies ochii. Eu cel puţin a trebuit 
să joc vreo trei partide până să reuşesc să câștig 
un meci. La treaba asta cu dificultatea de la 
început contribuie şi faptul că nu ştiu regulile din 
hochei. 

Un lucru normal, am văzut chiar şi o cafteală 
care nu prea lipseşte din hochei. Nu a apărut 
decât o singură dată şi semăna mai mult cu un 
vals, dar oricum, intenţia contează. 
tehnică, jocul suportă 3Dfx ceea ce 
ucarea fără probleme în 800x600, 
iar grafica este destul de bine lucrată. Are însă 
aspectul acela puţin grobian cu care ne-au cam 
obişnuit băieţii de la Gremlin (aici este şi locul 
unde - după părerea mea - au pierdut în bătălia cu 
cei de la Electronic Arts care lucrează aspectul 
grafic mult mai îngrijit). Ceea ce subliniază şi 
mai mult lipsa de subtii 
tate a graficienilor de la 
Gremlin este faptul că 
după ce se dă un gol se 
face risipă de culoare 
într-un mod care mie 
mise pare cel puţin stu- 
pid. Încă un aspect nega- 
tiv, dar total neimportant 
este faptul că publicul 
este prezent sub forma 
unor bitmap-uri pur şi 
simplu oribile care se 
mişcă de mai mare râsu'. 

Despre sunet nu 
prea sunt multe lucruri 
de spus. Comentariul 
este foarte plictisitor dar 
spre norocul nostru se 






















“Actua Ice Hockey este un joc Dun, 
Dinişor realizat” 


Gremlin 

ww gremhin.co.uk 
Pentium 166MHz/I6Mo 
recomandat ii 










pe tine nu te- 


Cu crosa, da, 
Cu crosa.. 







Pastel Grigorescian dus spre suprarealism extrem 






poate da la minimum, muzică n-are decât în 
meniuri şi între meciuri şi chiar nici nu-i trebuie. 

Ce îi trebuia, în schimb, şi ce nu are este 
opțiunea de joc în reţea. Chestia asta îi scade 
mult la scor, pentru că ce joc de sport e ăla în 
care nu te poţi întrece cu un personaj uman? Ce- 
o fi fost în capul ălora de la Gremlin nu ştiu. Eu 
unul, i-am taxat. 


-Max 


Dinamismu 


Aspecte negative la capi 


se desfaşoară acţiu tolul grafic 
Minusul cel mai mare: nu 


suportă multipalyer. 
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e întâmpla cam așa 
În timpul liceului (uneori am impresia că 
au trecut o mie de ani de atunci), în 
marele şi dotatul laborator al cva 

secţiei de pseudo-informatică tronează 
leneşe două puternice calculatoare 386 
cu 2M de RAM şi HDD cât să pui în 
ilele noastre filmele de la... Dune 2000 
să zicem. 

3Dfx întrebaţi? Nici nu avea să se nască 
câţiva ani buni de atunci înainte. 
Reţeaua? O tichie de mărgăritar pe care 
se mai înflăcărau din când în când d 
loguri semi-obscene cu ajutorul progra- 
mului Chat din Windows 3.11. 
Multiplayer? Cuvânt inexistent în 

ound Blaster? Doar pentru 
cei pentru care gâjâitul inecat al PC 
speaker-ului nu era suficient. În defini- 
tiv, nu ai nevoie de sunetul cristalin al 
vreunui clopoțel pentru a fi avertizat de 
apariția coşmarului: “Out of Memory”. 




























































Acestea erau condiţiile în care şi-a făcut 


Dune 2 intrarea. La momentul respectiv 
Dune 2 in hete îndesate 
bine cu arhive .rar sau .arj din care 
rezultau vreo 12M foarte frumoşi de 
strategie în timp real, prima de a 
gen pe PC. Nu cred să fi auzit pe cineva 
care să fi jucat Dune 2 şi să nu-i fi 
plăcut. Intro-ul on-the-fly cu care debuta 
jocul, sunetul şi muzica “dobitoace” con- 
form standardelor actuale, aveau la 
respectivul moment același efect de 

ureche ciulită pe care îl 
au acum filmele din Sanitarium de pildă. 
Şi mai ales Dune 2 venea cu un gen 
nemaiintâlnit până atunci pe PC şi un 
feeling inegalabil. 






















Moștenitorul Dune 2000 
“Pentru a ne asigura că Dune 2000 va 
păstra farmecul lui Dune 2 am cooptat în 
echipa care lucrează la acest proiect o 
serie de fani inveteraţi ai Dune 2” am 
citit de curând pe undeva, o declaraţie 
de presă (citatul este aproximativ). 

!” am răspuns 
















şi eu inecându-mă cu 
de cola răsuflată, uitată pe la 
redacţie de câteva săptămâni. O 
presimţire amară işi făcea din ce în ce 
mai remarcată prezenţa. 

Nişte cifre statistice arată că din trei per- 
soane chestionate două au considerat 
Dune 2000 o prostie şi una singură a 
declarat că este un joc bunicel. Din aces- 
tea din urmă mai mult de trei sferturi nu 
-au văzut sau nu au jucat niciodată Dune 2. 
Îmi este clar că Dune 2000 a intrat pe 
piaţă ca remake al jocului Dune 2, cum, 
în ce limite şi mai ales de ce a ieşit atât 
de prost vom vedea în cele ce urmează. 

























Cronica unei morți anunțate 

După ce am jucat prima oară Dune 2000 
mi-a fost efectiv ruşine să dau frâu liber 
sentimentelor când am fost întrebat cum 
mi se pare. Dacă eram eu ăla nebun? 





Una din misiunile care se 


moasă are fregata aia, chiar au meritat alea tre! 


Air Strike-ul e un lucru nou pentru Dune, dar vechi şi banal pen: 
C&C. Tocmai 





După ce Paul a prins 
nereproductibile, mi 
mulţi nebuni! 

Pe de o parte, unii mai conservatori, reproşează 
jocului lipsa totală a feeligului de Dune 2. În ce constă 
acest feeling nu mă întrebaţi că nu pot exprima în 
cuvinte. Pe de altă parte, reformiştii, consideră că Dune 
2000 este practic un Dune 2 cu un alt engine 
că e adus chipurile la zi) mult prea înclinat spre interfața 
ultra-cunoscută din C&C. Adevărul e pe undeva pe la 
mijloc. 

Primul sentiment pe care il ai în faţa jocului este 
acela generat de cei 400 de mega de filme: “am rupt 
cuiul!”. Introducerea are vreo cinci minute: după un 
quick preview la Tiberian Sun şi un filmuleţ foarte scurt 
chiar cu povestea jocului, producătorii s-au dat în bărci 
cu un film interminabil cu secvenţe şi interviuri 
Hollywood-iene dspre cum am făcut şi au dres ei filmele 
de la C&C încoace. 

În ceea ce priveşte jocul în sine, singurul feeling pe 
care l-am putut simți este acela de sterilitate. Efectiv 
Dune 2000 se înfăţişează ca un joc fără substanță, care 
nu-ți spune nimic: câştigi o misiune - Ok; pierzi o misi- 
une - nu-i bai, şi în general jocul nu reuşeşte să te prindă 
deloc în desfășurarea acţiunii rezultând într-o atmosferă 
de joc obositor de degajată. Ca şi cum ai conduce 
maşina prin deşert: nici un viraj la dreapta, nici un viraj 
la stânga, nici un copăcel, nici un boschet şi nici o 
căruță de depăşit, pentru a rupe monotonia. 


curaj şi a răcnit nişte dezamăgiri 
a mai venit inima la loc. Eram mai 



































desfăşoară contra cronometru Şi vă rog să remarcaţi ce umbră fru 
zerouri din coada numelui 
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Schimbări 

În joc se pot distinge 
anumite retuşări “tactice” la 
anumite elemente. De exem- 
plu Devastator-ul harkon- 
nen-ilor a fost potentat la 
nivelul la care ar fi trebuit să 
fie încă de i 
nk-ul a fost retrogradat, 
nu trage decât de foarte 
aproape şi deşi distrugerile 
rezultate se păstrează mari, 
lăţimea fascicolului... sonic 
ste mult mai mică; turelele 
cu rachete au pierdut mult 
din putere şi nu se mai pune 
problema să faci un rând de 
turele impenetrabil: faci 
două rânduri de turele 
impenetrabile. În cele din 
urmă a apărut (Tada!) 
“inginerul”. Acesta poate fi 
folosit la capturarea irilor inamice (există şi misiuni 
cu obiective în acest sens). Altă noutate o constituie air- 
strike-ul, destul de astmatic însă. În plus faţă de Dune 
sabotorii şi fremenii. 




















































Ok. Incepi jocul. Presupunând că nu abandonezi 
din primele misiuni de pseudo-antrenament, 
observi c înaintezi în misiuni hărţile 
identate. Acest 











ataci cu efective 
orget it! Astfel 


Rambo kamikaze după care 
susținute din flancuri și din spate. 
s teva concepţii de bază, 

În ceea ce priveşte Al-ul jocul este dea dreptul iner- 
vant. De exemplu să presupunem că ai două tanculeţe 
unul lângă celălalt. Vine un cocoşat inamic din latera 
începe să tragă cu entuziasm în primul tău tanc, Celaltă 
unitate nu reacţionează absolut în nici un fel, de parcă 
tunarul ar fi la o pauză de fumat. În condiţiile în care 
grupul de unităţi în cauză este mai mare, dobitocia este 
şi mai evidentă. 

Grafic? Nimic de menţionat. Sonor? Idem. Filmele 
dintre misiuni? Oribile! 
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DIVIDE BY ZERO 

Discutam la un moment dat cu un prieten căruia 
chiar i-a plăcut Dune 2000 şi nu am reuşit să înțeleg 
cum simpla nostalgie pentru Dune 2 te poate face să 
remarci “the obvious”. Şi eu sunt un nostalgic Dune 2 şi 
am terminat Dune 2000 încercând cu disperare să 
retrăiesc feelingul în cauză. Rezultatul este... Am 











- Johnny cu corb de 7 
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Încercarea de a adi 
actualitatea un joc dement 
din timpuri străvechi, care 


| Nimic nou. Feeling de 
| Command & Conquer 
acolo unde nu eră 


a schimbat câte ceva. Filme urâte ca Marimar 2. 


“joc dinamic, fără prea multe 


pretenții, cu o mare varietate de 
unităţi şi nosibilități, destul de 


distractiv de jucat” 


Offspring ascultam când am scris de primul Krsuh Kil//n “Peoducator FETITE 
Destroy, Offspring ascult şi acum, ca dovadă că IID3] unu melbournehouse.com 
metehnele se schimbă mai greu la bătrânii între 20 şi 30 Sistem RIDER 
de ani ca mine, chiar după o cură puternică de viaţă 53] nesuportat 
dezordonată în sânul redacţiei. 














eea ce mă sperie îngrozitor e că am 
primit, fără să cer, două pagi 
petru articolul în cauză şi nu ştiu, 
zău, cu ce o să le umplu. Nu ştii 
nici măcar cu ce să încep. Să 
încercăm (=pluralul majest; 
tru că n-am voie imb per 
soana în timpul articolului) aşa: 
Dragi tovarăşi şi prieteni, strategii 
în timp real e multe. Foarte multe. 
Unele (un Total Annihilation, un 
oltă armonioase 
cu jucătorii şi li se infil- 
inimă de nu le mai poţi 


narea majoritate, fac imedi- 
k în marea ma: 


ărut frac'su mai mic a lui 
a bine realizat sub 


abu ndenţei de RTS-uri pomenite 
i au deevnit mai 
e nevoie de 
mult mai mult ca să le atragi 
atenţia. 
Hai acum să ne uităm mai de 
aproape. s 
Povestea pe care-o spune KKND revină în forţă. Intre tim, u făcut intrarea tri- 
e una tristă, apăsătoare şi profundă. | umifală pe scena luptei şi Series 9, o generaţie de 
În războiul anterior, purtat de către | roboţi agricultori loviți de streche, care a avut 
războinii mutanţi de la suprafaţă şi timpul necesar pentru a se reprofila pe ocupați 
cei ce se adăpostiseră în buncărele mai puţin paşnice. 
subterane, ambele tabere au luat-o Unul din primele lucruri noi pe care le aduce 
destul de rău pe coajă. Timp de 40 Krossfire îl constituie chiar această tabără de 
de ani, primii au meditat la luptători din tinichea, disponibili într-o campanie 
greşelile trecutului, s-au muta “de celelalte d Mi unoetinte fi sectă, În 
oncluzi i în care o să întâlniți 
ră. zl 


IS 


onstrucţie. Poţi să combini un radar cu un 
radar-jammer, de exemplu. Taberele sunt ele 
diferite una de cealaltă, însă nu la nivelul 
Stareraft-ului. Diferenţele se păstrează la genul 
“Series 9 au armură mai tare, dar nu li se 
îi i Dinamo sunt mai tari pe 


ile, 
însă, cea mai 

e că poți să 

ir în timpul misiu- 


o bine gândi 
s forțate Lai 
ateg cu capu 
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WESTWOOD Studios, cunoscuta firmă de 
etc. ete. au fost cumpăraţi de la Virgin, cei 
care au fost proprietarii lor până acum, de catre 
Electronic Arts, despre care nu mai trebuie să 
au 
spus că nu au de gând să facă nici o modificare 
în structura firmei reapective şi că nu vor afec- 
ta datele de apariție pentru jocurile aflate acum 
în lucru. 











vă povestesc, de asmenea. Băieţii electronic 











SHINY Entertainment au oferit drepturile 
de a realiza continuarea superextramarfăjocului 
MDK celor de la BioWare, cunoscuţi până 
acum pentru Bioforge şi pentru frumoasele 
pozele din Baldur's Gate. Echipa care s-a ocu- 
pat de prima parte a MDK-ului ca şi de 
Earthworm Jim s-a tirat s-a autobotezat Planet 
Moon Studios, e distribuită de Interplay, are 
şase oameni şi lucrează la Giants, cu care aţi 
avut onoarea în unul din numerele trecute. Aţi 
înțeles ceva? Că eu nu. 











ASC Games a anunţat că următorul 

proeiect al lui DreamForge se va numi 
Werewolf: The Apocalypse, va fi un action/ 
aventure cum le stă bine lor şi e plănuit penrtu 
*99. La originea lui se află o serie de paper 
RPG-uri cunoscută pe la ei precum şi engi 
de Unreal. 


Introducerea, în care o secvenţă prezintă omorârea unui sărman mutant diform cu un tanc mârşav la fel de diform. 


dezlănţuit într-o demenţă totală, cu tunele, oraşe 
pline cu clădiri, poduri (care pot fi distruse) totul 
punând în evidenţă importanţa strategiă a “true 
line of sight”-ului, prezent şi el în joc. 
O altă idee nouă ar fi faptul c: 
gura resursă a jocului - petrolul - se poate obține 
energie şi prin intermediul unor clădiri 
| dar la un rand; 
extraordinar 
din multiplayer când se terminau resursele şi tru 
pele de pe hartă, conflictul degenerând într-o 
“leapşa pe ouate” de mai mare dragul (ve: 
Starcraft, ce-i drpi 
Un alt lucru care mi-a plăcut, a fost modul în 
are au fost briefing-urile - nu trebuie să vă luaţi 
pe alocuri 











e-ul 





TOP WARE a dat semnalmentele jocurilor 
la care vor lucra în anul/anii viitor/viitori.Unul 
ar fi Earth 2140, continoarea binecunoscutei 
Strategii în timp real Earth nu-ştiu-cât, dar cu 
totul diferit de fratele său mai mic. Acum e 
vorba de engin total poligonal, trei rase 
diferite, alternanță zi- noapis şi fenomene meteo 
generate ale: ator. ] 
mai ştie ce o s 
numele de Go: 
i tre buie: 


33333 























peisaje bine rendărate, person- 
uport pentru accelerator 3D. 
i] delină şi un oarecare scenariu. În 
ând Devastator, cu o sută de clădiri 
şi şase cui de maşini de distrus se întâmplă 
că e 3D action game. 

































în altele efectuând în 
acţiuni puţin spus bizare, al căror Tațelea 
pesemne - îmi scapă. Dacă nu sunteţi mulțumiți, 
puteţi încerca un multiplayer, dar să nu depăşiţi 
8 jucători, că nu e voie. În număr de doar 20, 
hărţile pentru reţea sunt gândite cu cap și da 
ne gândim şi la varietatea nebună de unităţi, 
putem spune că jocul de rețea merge mai mult 
decât binişor. 

Pentru cei cu spirit creativ accentuat, KKND 
2 vine cu un editor de misiuni şi unul de unităţi. 
Editorul pentru unități îţi permite să modifici car- 

| acteristicile celor existente şi nu să creezi unele 
noi. Cel pentru misiuni are o mulțime de opțiuni 
însă este făcut cam din topor şi, dacă te răsteşti 
un pic mai tare la el, crashează. 

In esenţă, Krossfire mi-a lăsat impresia unui 
joc dinamic, fără prea multe pretenţii, cu o mare 
varietate de unități şi posibilităţi, destul de dis- 
tractiv de jucat, chiar dacă nu are “forţa” nece- 
sară ca să te impresioneze profund. Aşa se face 
că a luat scorul pe care l-a luat. Basta! 


. ? X Z 
Recrearea peisajelor urbane a fsot făcută cu destul de multă NI 
muncă şi, implicit(?)m, cu destul de mult succes i Y 


Varietate mare, engine Dificultatea 

performant, interfață necorespunzătoare “calita- 
gândită cu mult cap, idei, tiv”. Prea greu, prea sim- 
multiplayer ţapân plu... 





ION, plictisindu-se ingozitor, 
ărat între timp drepturile pentru a realiza 
jocuri cu Star Trek-ul nou de televiziune 
după viitoarele filme de mare şi mijlociu e: 
A fost anunţat Star Trek; Insurection. 











TAKE 2 şi Delphine Software( Another 
World, Flash Back, Motc * Și „ în curând, 
Motoracer 2) şi-au anunțat colaborarea în ceea 
ce priveşte DarkStone, un action/RPG, în care 
ai sub control două personaje simultan, control 
absolut asupra unghiului de vedere, multiplay- 
er şi un generator aleator de questuri. 












PC DATA a d 
senzaţional topul vân 
august până în septembrie. L răta cam aşa: 
1. Diablo 

pă Deer Hunter 





ut publici avide de 
rilor de jocuri din 

















*anaaaăăăanaă, 





„Ti itanic: An Adventure Out Of Time 

5. Rocky Mountain Trophy Hunter 

6. Tom Clancy's Rainbow Six 

7. Unreal 

8. Myst 

9. Lego Island 

10. Cabela Big Game Hunter 

3 rd, Broderbound, 
vă fie ruşine. e 















Epic şi Red i Storm. Restu' să 


Urban 


otul a început ca orice altă zi 
obişnuită de muncă. Am introdus 
CD-ul în drive cu o mână relax- 
ată, cu figura tâmpă a omului 
care nu ştie ce-l aşteaptă. 
Monitorul a pâlpâit de câteva ori 
sec după care a început să 
afişeze imaginea liniştitoare a unui 
grup de norişori pufoşi. “Aaa! 
Isn't that cute! “ . Deodată o 
negură neliniştitoare izvorăşte 
din mijlocul norişorilor inofen- 
sivi (real life-like): Microsoft! Mă 
zbăteam deja sub scaun, cu un cârcel 
groaznic pe mezencefal. 


>Obliteratron 


Scenariul jocului se prezintă neobişnuit de 
bine, mult peste aşteptări, oricum. Specia umană, 
aflată pe cale de dispariţie în urma Marii Greşeli 
( ş băga mâna în foc că nu e vorba de vreun 

e treeşte fa 
i ale exiratoreşi lor hotărâți să speculeze 
. (as aliens usually do). 

Jocul te aruncă undeva la graniţa între real şi 
virtual. Ca individ, te afli conectat la magi la 
de date a unei uriaşe maşinării computer ce con- 
trolează totul. Imaginea asta a omului cu un con- 
troler SCSI nfinpt în ceafă nu e neapărat nouă. 
Această conectare presupune în același timp 
avantaje şi dezavantaje (vezi povestea), pe de o 
parte maximizând capacitatea combatantă a 

ii, adăugându-i elemente specific umane: 
n, pentru a adăuga pasiune în luptă, dar şi 





„Producator Microsoft 


SI wwwmicrosoft.com 





Sistem Pentium 200 MHz /3eMo 





fa recomandat 





teamă, pentru a elimina din start strategiile de 
luptă logic corecte, dar inadecvate din punct de 
vedere practic; pe de altă parte, conexiunea 
empatică implică efecte secundare la nivel psiho- 
logic, în cazul individului cuplat pe SLOT-1 (ce te 
faci dacă gă te undeva un director 


>Evisceratron 


În principiu, Urban Assault se prezintă ca o 
combinaţie strategie - 1st person în genul Battle 
Zone (sau, dacă vreţi, Uprising). În principiu. În 

ealitate, cele două elemente ale jocului nu se 
combină deloc, după părerea mea. 

În centrul fiecărei misiuni află baza ta, un fel 
de monstru uriaş ce levitează cu nonşalanţă la 

țiva metri deasupra unui teren ce păstrează din 
plin cicatricile unui cataclism de proporții 
nebănuite 


deja câteva atuuri semnificative (o centrală elec- 


trică la îindemă din start 
etc.). Între aceste elemente 


întreagă de sectoare urbane cu 


sunt capabile să-ţi trimită baza în tărâmul amintirilor. 





Efect de “privire din găleată” datorat reliefului abulic al jocului 


tic, care eventual mai ascund o serie de elemente 
forte: tehnologii noi, sectoare cheie din punct de 
vedere strategic, teleportoare etc. 

Când intri în joc eşti de obicei amărât, în 
afară de o bază mai ai, icem doar câteva 
unităţi rahitice, dar pline de “pasiune”. Baza are 
nevoie de energie în primul rând. Există două 
elemente vitale care trebuie urmărite: energia 
aflată în baterii şi energia din... cache! 
Algoritmul e următorul: când contruieşti unităţi 
(care apar rapid, printr-un simplu click de 
mouse, în urma unui efect neimpresionant de 
teleportar) consumi energie din cache, după 
care, energia din din baterii se scurge în cache, 
până ce nivelele celor două se egalizeaz: 
Principiul e destul de drăguţ, trebuie să o 
spunem, şi se aplică şi în cazul cache-ului pentru 
teleportare (baza se poate teleporta între diverse 
sectoare, în limita energiei disponibile). 


>Moduri de lupta 


Există două moduri de luptă în Urban 
Assault. Unul este cel RTS, folosind cele două 
elemente de importanţă vitală ale ecranului: harta 
şi managerul de grupe. Al doilea este 1st person. 
Practic, iei sub control o unitate şi începi să o 
comanzi ca şi cum ai fi acolo. Dacă unitatea este 
şi lider de grup, atunci vei dispune şi de alte 
unităţi care să te urmeze şi să se angajeze în 
luptă împreună cu tine. Cam atât. 


Briefing. Şi atât. 


În primul rând cladirile arata nasol. Dacă tr 
În al doilea rând acolo trebu 


>Trecem la impresii 


După cum se vede, scorul jocului nu e prea 
mare, deşi afirm că jocul e bunicel. Paradox? Nici 
pe departe. Când am calculat scorul, Urban 
Assault a pierdut la mai multe capitole. În primul 
rând la “scop”, adică la măsura în care jocul îşi 
atinge scopul. Jocul nu reuşeşte asta datorită 
combinţiei dintre un mod RTS acceptabil, până la 
bun şi un 1st person din nefericire oribil. Acesta 
din urmă este atât de respingător încât vei ajunge 
rapid să nu-l mai foloseşti, deşi în cazul anumitor 
misiuni este vital. De exemplu, în 1st person, 
odată vehicolul pornit îţi trebuie un efort cât se 

poate de susținut pentru a-l readuce 
la ceea ce americanii numesc “com- 
plete stop”, datorită controlului dia- 
bolic al acestuia. Ca să nu mai vor- 
bim de viziunea asupra reliefului. 
Practic ai sentimentul că conduci o 
minuscula unitate teleghidată, care 
sare zblobiu şi se balansează nein- 
erţial la cea mai mică denivelare. 
Prost gândit. Proastă jucabilitate. 

Un alt punct la care jocul pierde 
este aspectul grafic. Deşi se mişcă 
bine, Urban Assault nu te atrage 
vizual nici măcar accelerat hard- 
ware. Nu mai vorbim de software, 
care e chiar hidos. 

La capitolul “feeling” jocul 
pierde din nou şi încă destul de mult 
datorită frustrărilor generate de 
modul 1st person. 


n viteză pe lângă ele fugărit de niscaiva elicoptere 
scrie "ERROR: 


»» 
nu mai contează. 
You must reinstall Windows 


Explozii, reticle şi alte prostii 


>Si ajungem la final 

Dacă facem un total, Urban Assault avea 
toată posibilităţile să devină un joc dacă nu exce- 
lent, măcar foarte bun. Aceasta doar în cazul în 
care modul 1st person ar fi dispărut cu 
desăvârşire sau - de ce nu? - ar fi fost realizat 
cum trebuie. Am zis. 


- Johnny 





Un oarecare principiu şi o 
poveste relativ bună 


Viziunea diabolică asupra 
modului Ist person. 





SIMULATOA 











Need For Speed 3 mm 






rumul de la Need for Speed! la Need 
for Speed III. Din extaz in agonie? 
Încep cu aşa o întrebare, pentru 
sincer să fiu m-am cam blocat. Mă 
aşteptam la mult mai mult... Aşa că 
fără să mai bat câmpii trec la 
subiect. 
Jocul nu aduce noutăţi prea mari. 
Singura chestie absolut noua este 
ibilitatea de a fi nu doar 
delicvent, ci şi gabor. Aşadar pe 
lângă maşinile “obişnuite” ai şi un 
Pursuit Corvette, adică un corvette 
de poliţie. În rest vechea poveste: 
eşti delicvent (şofer) șmecher şi nu 
te prinde miliția pe “n” trasee şi 
mai ajungi şi primul la linia de 
sosire te faci de o maşina brand 
new sau de un traseu nou, daca eşti 
sticlete pasionat de masini de 
poliţie, dai amenzi multe şi, guess 

































certe cu legea, dintre care 8 maşini 
de serie şi 2 prototipuri, şi 8 trasee 
pe care să-ţi exersezi talentul de a 
şofa la viteze peste limita legală. 
“Trebuie menţionat că se poate con- 
duce opțional noaptea şi, cu sau 

fără precipita 

În singleplayer îţi stau în faţă patru 
moduri de a-ţi petrece timpul: 
Single race (nu cred că are nevoie 
de explicaţii extra), Hot pursuit 

(aici intervine noutatea “chase or 
be chased”), Knockout (adică ăla 
care rămâne ultimul este out), 
“Tournament. 

Partea de multiplayer îţi rezervă 
posibilitatea de a juca pe Internet 
cu alţi maniaci, in reţea locală, 
modem, serial şi în Splitscreen 
(adică doi maniaci la acelaşi calcu- 
lator). Prezentările maşinilor sunt 
foarte bine realizate, lucru cu care 
ne-am obişnuit de altfel. Interiorul 
fiecărei maşini este prezentat 
printr-o cameră cu posibilitate de 
rotire de 360 grade şi zoom. 
Singurul lucru care mă deranjeaza 
la prezentarea maşinilor este 



















PLBYER CBR 


absenţa filmelor. Nu mai 
ai posibilitatea să vezi 
decât poze cu maşinile 
respective. “Atunci unde 
dezamăgeşte jocul “, veţi 
întreba. Vine acum şi 
pomelnicul cu dezamăgiri. 


Doar o grafica bună este 
prea puțin. 

Prima data când l-am por- 
nit am fost placut impre- 
sionat de grafica şi de 
mişcarea realistă a 
maşinii. Asta până am 
lovit o maşină de pe con- 
trasens la 150 Mph şi nu 
s-a întâmplat nimic. Doar 
o frâna bruscă... Din acel 
moment am realizat că a 
început dezastrul. Primul 
lucru care-ţi sare în ochi 
este că maşina nu atinge 
şoseaua. Adică poţi vedea 
cu uşurinţă că este un spaţiu considerabil între 
roți şi şosea. A doua greşeală a fost uşurinţa (ca 
să nu zic dezinteres) cu care producătorii au 
tratat traficul. Este prea anemic, şi pe lângă asta 
maşinile din trafic circulă după un algoritm 
aiurea stabilit. Prin urmare nu vor fi capabile să 
ocolească un obstacol mobil, cum ar fi maşina 
jucătorului oprită de-a curmezișul drumului. Bug- 
uri peste bug-uri sesizezi şi dacă eşti oprit de un 
sticlete, când maşina de poliție continuă, şi după 
ce te-a oprit, să execute o mişcare aberantă prin 
care te loveşte tot timpul. O altă aberaţie, bug, 
sau cum vreţi să-l numiţi este că, dacă loveşti o 
maşina din trafic vei ne lipit şi nu vei putea 
scăpa de ea decât dacă dai înapoi la o distanță 
considerabilă. Nu se pune problema să iei stânga 
sau dreapta pentru că maşina va rămâne lipita de 
tine. 

In ceea ce priveşte efectele de iluminare în timp 
real sunt prezente şi fără-ndoială arată bine de 
tot. Când treci prin zone de umbră sau soare vei 
sesiza imediat schimbarea pe bordul masinii 
(ATENȚIE! Pe bord, nu pe bot! Botul masinii nu 
ă!) Ce nu înteleg eu este, de ce luminile 

nii nu se pot observa ziua nici chiar când 
treci printr-un tunel slab iluminat. Sau de ce 
noaptea nu se vede decât conturul bordului, şi în 
rest negru. 

































“Toate aceste scăpări atârnă mult 
in balanţa feelingului care fiind şi-aşa 
privat de senzaţia de viteză, absolut 
necesară unui simulator serios, care 
aici nu prea corespunde (nu ştiu care 
aţi trăit o viteză de 250 Km/h dar îţi 
cam vine să te bagi sub scaun. Aici la 
peste 300... pauză!). Dar aş fi trecut 
cu vederea toate gafele grave ale 
jocului (sunt convins ca şi voi la fel) 
dacă aveam un singur lucru: 
ȘTERGĂTOARI 











Afost odată, ca niciodată... NFS 1 
Need for speed I a fost şi din 


Fantezie să ai, că nuanţe sunt cu duiumul a ș zi Ă 
păcate a rămas în continuarejocul 


rată interesant la prima privire, frumo: 
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a a doua, drăguțe la a treia, desuete la a patra 


şi plictisitoare râu de tot la a cincea. Pe bune. Te plictiseşti 


Una din satisfacţiile pe care ţi le rezervă NFS III este aceea de 


a da poliişti cu roțile-n s 


Există şi curse pe timp de noape, însă cu un feeling mult mai 
Slab decât în Ultimate Race Pro. 


meu preferat în materie de simulatoare auto. 
Singurul lucru care-i lipsea era mirosul de cau- 
ncins... Nostalgie. 


San sli 

Senzaţia de vi 

AI ridicol, filme. 
Traseele nu sunt prea 


inspirate, plictisind. 


Grafica cu G mare. Efecte 
de iluminare şi reflexii mii 
Split screen. 


“jocul ăsta reuşeşte să te prindă 
într-o anumită destul de mare măsură” 


nenea 
Pentium233MH/ 320 | E 


n cui! Nici acum nu e cazul. 
Când m-au împuns cu Mirror from 
before-ul ( cine n-a jucat Dark 
Earth nu ştie despre ce e vorba şi 
la o adică nici nu merit 
să zic ceva de el m-am gândit la 
Motoracers 2 şi n-am fost prea 
încântat. Am realizat că e altă 
mâncare de peşte când l-am instalat 
şi l-am rulat. 


Subtitiul 1 

(criză acută de inspirație la subtitluri) 
Ai la dispoziţie 13 feluri de motoci- 
clete (mai bine zis culori) şi 13 
smecheri care să le călărească (şi 
ei care mai de care mai 

colorați ) şi patru mod- 

uri de a-ţi 

mânca 


Motocross Madness 


In fiecare vedem supăraţi în costume de piele cum îşi 
conduc bolizii pe două roţi prin Bucureştiul României 

minunate. De fiecare dată înjuram printre dinţi şi ne 
întrebam când vom avea şi noi ocazia să conducem aşa 


ceva ! Ei bine ... 


timpul de unul singur. Stunt quarry, baja, nation- 
al race si s Primele do desfaşoară 
pe aceleaşi trasee, în număr de 7, doar scopul 
făcând diferenţa, acrobație şi respectiv de urmat 
un waypoint . National race se desfășoară pe nu 
mai puţin de 14 trasee care mai de care mai 
arătoase, iar Supercross nu este altceva decat un 
traseu cu obstacole (5 feluri) în nişte stadioane, 
ideea fiind cam aceeaşi şi anume care trece 
primul linia de sosire. 

Partea de multiplayer este şi ea la fel de stu- 
foasă Motocross Madness putându-se juca pe 
Internet, LAN, etc. 

Aşa că, după ce admir eu gigea opţiunile de 
joc şi alte alea de optimizat pe la bicicletă, aleg 
un pilot cât se poate de verde şi o motocicleta 

perfect mov pe cât posibil (ca să se 
asorteze) şi mă aliniez la start. 
Aglomeraţie mare la start şi 
sacadare cât încape. Dar să vedeţi 
când a pus de verde şi a trebuit să 
demarez ce s-a întâmplat .... Nu, n- 
aţi ghicit! Nu s-a inundat magis- 
trala, ci a crăpat sistemul! 
Ei şi ce dacă! leşim şi mai 
intrăm o dată, poate merge ... Şi a 
mers! 

(Mare dreptate a avut ăla cu ochelari!) 
Grafica este bună, dar nu revoluţionară, 
extraordinară, blah, blah. Este îndeajuns de bună 
cât să atârne în balanţa feelingului. Cerul n- 
arată rău dar este static. Nu tu nori care să 
se mişte, păsări care să zboare, aşa cum 

îmi zboara mie acum gândul la Unreal. 
În rest terenul arată foarte bine, iar 
umbra motocicletei se modifică foarte 


Ups, o groapă! 


Aurel Vlaicu fără aripi şi cu nişte cai putere în plus 
realist în funcţie de craterele pe lânga care treci. 
Sunetul este foarte bine realizat, track-urile 
audio fiind inlocuite de un zgomot de fond (for- 
mat din greieri, hiene şi alte animale, şi respectiv 
tribunele din Supercross) acoperit în mod plăcut 
de motorul motocicletei. 

Mişcarea motocicletei este bine realizată şi 
mult mai aproape de real decât mişcarea motoci- 
cletei din alte tentative în domeniu (Motoracers 2 
de exemplu). Dealtfel este şi ceva mai greu de 
condus d . Adică la un moment dat 
viteza x peste hopul y te poți trezi că ai ater 
în... cap (iar vă găndiţi la prostii?) Carevra 
va cam trebui să te laşi ori in faţa, ori pe spate ca 
să nu muști regulat din țărâna. 


ȘI zău dacă nu merită. 

Nu pot spune că sunt un împătimit al 
jocurilor pe(era s: calculator) două roți. Dar 
jocul ăsta reuşeşte să te prindă într-o anumită 
destul de mare măsură, iar dacă motocicletele de 
teren şi relieful lunar în care se dispută cursele 
te pasionează, atunci cu greu îi mai dai drumul 
din labe(iar vă gândiţi la prostii!). 


- Alex 


sunete de cali- Mici probleme de AI, lucru 
de care chiar n-ar trebui să 
cursele cu motoarele şi mă mir. 


acrobaţia 


WiSeadtidtti 






























-am primit cu bucurie, ba chiar 
entuziasm, cu un mouse bine uns 
şi-o tastatură doar puţin lipicioasă. 
De terminat l-am terminat într-o 
noapte, deşi nu este prea scurt. Ce 
se remarcă la final este o lipsă 
acută de monştri noi. Practic există 
unul singur nou ca înfăţişare, ce-i 
drept, foarte bine gândit. Este o 
bâzdâganie cu gheare lungi şi cu 
un caracter execrabil, care are 
două apucături rele: scuipă cu un 
soi de acid? laser? scuipat galben? 
(circulă destul de încet ca să ai 
timp să tragi un pui de somn 
înainte de a te feri) şi, al doilea obi- 
cei barbar, sare cu destul de mare 
agilitate spre tine pentru a-ţi testa 
trăinicia tegumentului. Şi nu tre- 
buie să-ți dea multe bobârnace ca 
te pună la respect preţ de-un 
“load”. 
În plus, bibicul ăsta este singurul 
inamic de până acum care ştie 
intre şi să iasă din apă, având şi 
ceva noțiuni de înot. Deşi imple- 
mentarea nu este cea mai feri 
nici nu se compară cu naturaleţea 
monştrilor capabili de înot din 
Unreal - impresionează plăcut să 
vezi un adversar îndeajuns de 
deştept ca să ajungă la tine dacă 
între tine şi el e un şanţ plin cu apă. 
Un al doilea plus e ideea conform 
careia explodează foarte foarte fru- 
mos şi spectaculos, fiind dotat cu 
un lichid galben fosforescent pe 
post de sânge, care luminează locul 
“crimei” până la dispariţia din 
motive de memorie a respectivelor 
fragmente de monstrulec. 
În rest, adversarii au fost upgradaţi 
doar în ceea ce priveşte mijloacele 
i comportamentul, devenit 
agresiv. Acum soldaţii 
trag în tine şi cu laser de diferite 
culori, cei care folosesc o rază laser 
continuă (dintr-aia roşie) fiind chiar 
nesimţiţi. Chestiile alea ce folosesc 
un Energy Shield (ăla verde) pen- 
tru a se proteja, ştiu acum să te ful- 
gere la foarte propriu cu privirea şi 







































The Reckoning 





să te agaţepentru a te trage lângă 
ei de la mare distanţă, cu ajutorul 
tentaculelor. Efectul e foarte spec- 
taculos, chiar dacă nu şi 
binefăcător. 

Alţi monştri care au căpătat câte 
ceva nou sunt “cocoşații care ar 
trebui să aibă Railgun da au altce- 
va, mai rău” şi “bătuţii în cap pe 
şenile”. Primii sunt identici ca 
aspect cu “cocoşaţii cu Railgun” 
(hi, hi, ce-mi place!), bănuiesc că 
ştiţi despre cine vorbesc, doar că 
trag cu proiectile de Phalanx, o 
armă nouă de care vă voi zice 
câte ceva mai încolo. Ceilalţi nu 
au în plus față de Quake 2 decât 
scutul. 

Engine-ul nu a suferit vreo 
îmbunătăţire radicală, singurul 
lucru bun care se remarcă fiind 
posibilitatea monştrilor de a sări de pe platforma 
înalte pentru a veni la tine. Până acum, dacă un 
monstru era pe un loc ceva mai înalt, era “fixat” 
acolo, fiindu-i pesemne fri sară jos, chiar 
dacă distanţa era foarte mică. 

Mă declar satisfăcut de monstrul cel nou şi 
de noul armament din dotare căpătat de ceilalţi şi 
nesatisfăcut de numărul mic de inamici noi. Pu- 
teau să inventeze măcar un boss, acolo. 

La partea de arhitecutură, The Reckoning nu 
stă nici rău, da! nici fabulos. Există nişte niveluri 
interesante ca “viziune”. Te baţi la un moment 
dat pe lună unde gravitația este foarte redusă, iar 
frecarea cu solul nulă (nu e foarte clar de ce, dar 
aşa €). În general, nivelurile sunt destul de 
tehnice şi destule de asemănătoare cu cele din 
jocul iniţial. 

Și, ca să ajungem odată la bucăţica cea mai 
gustoasă, vă spun că au apărut trei arme noi: lon 
Ripper, Phalanx şi Trap. 

Ion Ripber-ul trage cu nişte proiectile având 
aspectul unor “clătite laser”, care ricoşează de 
toate suprafeţele plane, dă un damage destul de 
puternic şi nu-ţi afectează propria persoană. 
Foloseşte energie ca muniţie şi este destul de 
puternică, putând fi folosită în aproape toate 
cazurile, fiind de preferat camerele aglomerate. 
Nu are o cadență foarte mare, proiectilele care 
ricoşează suplinesc din plin aspectul ăsta. 

Numitul Phalanx este ceea ce se cheamă o 
armă “savuroasă”. Lansează două proiectile care 
au o viteză destul de mică, forţa dis- 
tructivă fiind în schimb compensato- 
rie. O mică problemă o generează 
decalajul (infim, dar existent) dintre 
momentul în care apeşi pe “foc” şi 
cel în care pleacă efectiv biloaiele 
respective. Una peste alta, eficientă 
dacă e folosită cu cap şi, în plus, are 
un zgomot excelent făcut. Muniţie 
specifică. 

“The Tyap este o Capcană (vorba 
ceea: denumirea latină Buha Buha, 
mai pe româneşte Buhă). Mod de 
utilizare simplu şi intuitiv: O lansezi 
pe sol. Acolo dânsa se desface şi 
capătă un aspect asemănător cu cel 
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lonstrul cel nou uitându-mi-se cu atenţie în ochi şi pregătindu-se să se transforme în 


foc de artificii în următoarele secunde 


nstru pe care l-am întâlnit în Quake 2-ul origină 


din armele noi 


al unui teleportor. Odată un monstru îndeajuns 
de slab în preajma ei, îl prinde, îl face praf şi-l 
compactează transformându-l într-un cub de 
hrană valorând +50 la sănătate. Arma e clar 
făcută pentru jocul multiplayer. 

Apropos de jocul în rețea, pack-ul vine şi cu 
nişte hărţi pentru deathmatch. Nu am remarcat 
nimic grozav şi, dealtfel, având în vedere ce se 
găseşte pe Internet şi pe diverse CD-uri, nu mai 
contează. Momentul în care id-ul trebuia să vină 
cu hărţi pentru deathmatch a fost cel al lansării 
jocului, acum fiind tardiv. 

Add On-ul ăsta mi se pare că a apărut un pic 
cam târziu, dar dacă încerc să fac un total, iese 
pozitiv şi încă bine de tot. Deşi meritul principal 
este al id-ului, Xatrix a reuşit să vină cu câteva 
idei țapene, chiar dacă nu foarte multe. Armele 
mi-au plăcut, iar jocul în general, e destul de alert 
şi de bine susţinut. Îh, mă-ngrozesc când văd ce 
ştiinţific am devenit, da! asta e, nu cred să fie 
Reckoning-u' de vină, aşa că îi puteţi da drumul, 
cât încerc eu să mă dreg. Go! [ IȘ 


1 


Un singur monstru cu 












adevarat nou. Ci 
putea mai mult 
de Quake 2. 


Activision 
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recomandat 























ste ora 20:19. Simt un gust suav de 
acru pe cerul gurii de la atâta pag- 
inare. Şi simt şi o salivaţie puter- 
nică când mă gândesc că în acest 
moment aş putea să joc un Knights 
& Merchants de exemplu. 

- E scris Ground Zero? întreabă 
Paul retorii 

- Nu nu e scris. în principiu dacă 
ar fi scris singur ar fi fost excelent. 
Ce ştie el. Paulul. 

lucrurile bune se fac în timp! 
îi răspund în sinea mea. 

N-ai tu treabă cu chestii din astea. 


























Deja 20:22 
E greu să i (viabil) despre un 
add-on. Cu ce începi?! Ca un coro- 
lar: despre Ground Zero e cam 
greu să scrii. Ce să explici?! Fiind 
vorba de un engine de Quake 2 e 
convenabil să începi cu noutăţile 
aduse la nivelul armelor. “Armele e 
multe, e frumoase şi e ca în cueic 
doiul”. Marea majoritate. Cât 
despre cele noi se merge pe o linie 
destul de tipică de arme “upgra- 
date”: laseri, mitraliere, caise. Din 
tiparul obişnuit ițesc capul şi câteva 
mai altfel. 
În primul rând un soi de mine mai cu un două în 6 un ampermetru în 
cu dudă. Le dai “liber” conştient de Avea un “ampermetru” mai mare, 
faptul că după o perioadă se aparte jocului pe care am apreciat-o din plin. În 
deschid ca nişte portocale... plus avem în fața mai multă explorare decât 
mecanice şi incep să curenteze în poceală şi mai multe butonaşe decât... suntem 
dreapta şi stânga pe nefericiţi. obişnuiţi. Arcade like? Aşa zic eu. Alţii 
Problema e că se uzează în scurt spun că, dimpotri unt mai mulţi 
timp, indiferent dacă sunt sau monştri în Ground Zero decât 
nu sunt puse în Quake 2. “Ce ştie ei?!”. 
Treaba asta pseudo-arcade 
am trecut-o la “bune”. Fără 
îndoială. 
La “rele” se remarcă 
Helau! Iţ mi: ză mecanical devil! de departe prezența 
turelelor odioase şi de 
prost gust. Pe lângă faptul că 
arunci pe 


nu-ți conferă nici un feeling de Şi dacă Ram-uri bat în geam / De se cutremur” Floppy..." 
unde “vrea cine ştie ce luptă, te mai fac şi Tare dom'le! 


muşchii să pierzi timpul în cel mai prost Zecel 

tăi”. Au mod posibil. Uite cum stau şi trudesc “cât îi ziulica di 
prostul obicei să-şi lungâ” şi mă iau la trântă cu Windowsu' care-mi 
înfingă bine Nouă ș ic blochează control-ce-ul din Quark, şi voi: nimic. 
picioruşele în planul respectiv, Pe total Ground Zero Da jocuri ştiţi să-mi pasaţi, să scriu de Fallout 2 
fie că e podea, plafon sau e un add-on care trebuie în trei zile. Auzi la ei: tupeu 2001! Las că la pag- 
perete, şi aşteaptă în linişte să neapărat jucat fiind cu o inarea următoare plec la mare! “In decembrie?”... 
apară inamicii şi eventual pri- idee sau chiar două nu contează! Plec la mare în Costa Rica. Fug cât 
În imediata proximitate, (trei, patru, mă ţine cablul de la mouse. Să vedeţi atunci cum 
Kaboom!” e salutul lor. cinci...) mai bun | o să vă văitaţi. Am zis. Nesuferiţilor! 
“Fleoşc!” e răspunsul standard. decât con- 

În rest nimic. curenţa, The - Johnny 

Reckoning “mas- 
Nouă făr un pic terat” de Xatrix. Rogue (realizatorii Ground Zero 
Ground Zero se remarcă oarecum care în plus au făcut şi pack-ul Dissolution Of 
printr-un altfel de arhitectură decât Eternity pentru mai bătrânul Quake) au reuşit să 
suntem obişnuiţi cu universul treacă în fruntea pack-urilor pentru Quake 2 r altfel decât s-ar Tot felul de prostii, ci 
Quake 2. Cu uşoare tendințe spre arătând din plin viziuni şi meserii în materie. La fi aşteptat de la un add on turelele în frunte. 
gigantism, înclinația spre arhitec- mai multe şi poate nu atât de mărunte! de Quake 2. 
turi mai verticale dă o savoare mai 








































































































































































































acă până acum câtva timp quest- 
urile de la Lucas aveau un anumit 
“look” specific, de data asta, 
părinţii excelentului Full Throttle 
au ieşit la lumină cu ceva nou, total- 
mente 3D. 
Până la a vă spune câte ceva despre 
engine-ul de mişcare 3D, îngă- 
duiţi-mi să vă vâr pe gât un pic 
de poveste. lată aşadar 
adevărul care ne zbârleşte 
părul: 
'Te cheamă Manny şi eşti un 
angajat al foarte normalului 
Department of Death. Ceea ce 
trebuie să faci ca să scapi de 
pe Tărâmul Morților (Land of 
the Dead) este să aduci la faţa 
locului clienţi de pe Tărâmul 
Viilor, pentru o excursie 
durând patru ani, înainte ca 
manele suflete si 
găsească pacea veşnică. 
Urmeaz; ți câştigi liber- 
tatea la îndeplinirea planu- 
lui de producţie. Tare, nu? 


Povestea tinde spre un abulism complet 
şi mai-mai să pară de prost gust. Cum 

adică? Afaceri pe tărâmul morţilor? Ceea 
ce schimbă radical situaţia este modul 
de realizare a acestei lumi. Jocul nu e 
nici pe departe un “horror game”, dacă o 
fi existând termentul. Nu. Land of the 
Dead este o imbinarea de elemente luate 
din tradiţia mexicană cu bucăţi din filme 
de groază, totul presărat cu umor din 
belşug şi imbibat corespunzător de 
accent hispanic. 

“Toată arta celor de la 
Lucas de a face dialoguri 
care să te ungă pe suflet 
este pusă la lucru în Grim 
Fandango, de la cel mai subtil 

accent al unei voci, până la 
cel mai furios strigăt scos de 
careva. 

Pe partea grafică pot spune că 
băieţii sunt de departe cei mai artis- 
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atenţi. 
Jocul e 3D, iar engine-ul 
foloseşte, normal, poligoane 
şi texturi. Acum, la fel de normal, 
nu poţi face un personaj să arate 
foarte natural folosind un număr 
decent de poligoane. Dacă pui prea 
multe... iar nu e bine că înţepeneşte 
tot. Aşa apar compromisurile la cali- 
tatea grafică. Atunci băieţii au făcut 
taman pe dos. Personajele din Grim 
Fandango nu arată deloc bine la 
prima vedere. Sunt nişte schelete. 
Feţele nu le sunt nicidecum desenate 
cu grijă pentru detaliu, ba dimpotrivă. 
Două linii, trei surcele, gata faţa. Ăsta 
e băiat, ăsta e fată. O siluetă 


onest roulette croupler îs hard te find 


I 





urtă, urci nişte 


an, zâmbeşi şi eu... clici 


tici dintre toţi. De ce spun asta? Fiţi - 


aa Pentium I66MHz/I6Mo 
„an [EEE 






These spiders have Glottis: heart 


în their web! 





The driver-demons 


operate thi: somehow 


pătrăţo: o gură ca a unui dovleac de 
Halloween, nişte ochi din topor şi tot aşa. 

Ei bine, aici se simte că graficienii Lucaşilor 
ştiu meserie. Paiaţele astea au cele mai expresive 
feţe pe care le-aţi văzut vreodată într-un joc 3D. 
Practic, toată grafica din joc se bazează pe sug- 
estie, pe expresie. Nimic detaliat, totul sugerat. 
Simţit. Poţi să faci ultra textura pentru faţa unui 
personaj foloseşti 100.000 de poligoane pen- 
tru el, că tot n-o să fie mai expresiv ca trei linii şi 
două cercuri, reprezentând fața unuia din Grim 
Fandango. 

Același lucru se întâmplă cu mişcările per- 
sonajelor. O idee foarte tare şi genial de simplă 
este aceea că tipul pe care-l cotrolezi îşi mişcă 
scăfârlia şi se uită la obiectele active pe lâng: 
care trece. Adică, dacă treci pe lângă o masă cu 
ceva interesant pe ea, băiatul întoarce şi înclină 
capul rămânând cu privirea fixată în punctul 
respectiv până când se apropie de alt obiect activ. 
Aspectul de “natural” este copleşitor. 

Pe lângă toate astea, deliciul îl face povestea. 
Un soi de policier îmbibat cu mult umor. Nici nu 
ştii cum să te uiţi la el. Ca la un desen animat 
serios? Ca la un film de cinematecă tratat mai 
uşurel? Oricât de mare i-ar fi nedumerirea, două 
lucruri devin clare: “Lucas Arts înseamnă quest 
şi quest înseamnă Lucas Arts ă 











- Bugs 











Interfața poate fi un pic 
derutantă, mai ales pentru- 
un jucător de quest-uri 

obişnuit cu mouse-ul, 


sonorul şi accentul his- 
panic. Viva la Revolucion! 
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şa cum scriam în numărul trecut, 
povestea din Fallout 2 te aruncă cu 
50 de ani după punctul terminus trăit 
în prima parte. Numele tău este 
nesemnificativ, dat fiind că oricum 
cea mai înțeleaptă soluţie este să-ți 
construieşti un personaj complet cus- 
tomizat, căruia cu bunăvoință îi vei 
împrumuta numele şi eventual 
vârsta. Universul din Fallout 2 este 
cel al renașterii, şi al regăsirii... iden- 
tităţii (ualeu!) în care scopul tău prin- 
cipal este acela de a găsi un G.E.C.K. 
(sau pe româneşte spus Garden of 
Eden Creation Kit). Personal nu ştiu 
ce reprezintă acest lucru, la modul 
cel mai concret, dar conform manu- 
alului tehnic al acestuia (al “gecului”) 
ar trebui să te ajute să creezi undeva, 
cândva, pământul făgăduit, de care 
membrii tribului tău au neapărată 
nevoie pentru a supravieţui unei 
secete ce durează de şapte ani. Acest 
cvasi-instrument se află în Vault 13 - 
as we know it from Fallout. Problema 
ar fi uşoară dacă ai şti unde se află 
bătrâna Vault 13. 


Bisturiu! 
Lăsând crapul și știuca la o parte 
purcedem la analiza completă sub 
microscop. Fallout 2 foloseşte un 
engine care nu aduce schimbări radi- 
cale allout. Chestia e că 
jo g la premiza că eşti 
de Fallout şi nu 
doar unul cu o 
tual cu 





este o armă 

| cu două 
tăişuri: fără 
să-ţi dai 
seama poţi 
să-ţi creezi cu 
propria mână 
un duşman 
indestructibil. 
Sau cum se 
zice prin 
zonă: “Ce stai 
bă cu şarpele 
ăla la sân?. 

Fallout 2 

se prezintă ca 
un joc mult 
mai puţin 

| liniar decât 

părintele său, 

chestie care 

îi dă un senti- 

ment relativ 

haotic. Dar în 

cele din 

urmă: This is 

real life like!. 

In plus 2-ul 

este de două ori mai voluminos (vedeţi secţiunea 

“Bugs” pentru a vedea efectele secundare ale aces- 

tui fapt) ceea ce nu ne poate decât bucura. 

A apărut posibilitatea folosirii unei maşini. Deşi 
aşa s-ar putea crede, avantajul cel mai important al 
acestui fapt nu este posibilitatea de a te deplasa 
rapid dintr-un loc în altul ci (Tada!) existenţa unui 
portbagaj care poate fi folosit cu succes ca depozit 
pentru ohaii e altfel ar fi trebuit să le 
aSQ i le vinzi. Partea proastă e 
ă decente, consumă com- 
1 procurat destul de des. 

, singurele elemente în 

ex-appeal-ul (!) şi cunoştinţe 

!” s-a strigat în redacţie. Legat 
in timpul jocului vei avea ocazia 
hiar să petreci o serie 
icute şi roz în compania 
iloritoare şi imbietoare. O 
or decente. “Decente?”. 
ie să vă aşteptaţi la 
in the mind, 
e nu este 
de jucători, 
de 











Fallout 2 





































45 de secunde pentru a salva sau încărca o salvare, 
indiferent dacă e normală sau quick. Din nefericire 
acesta este unul din numeroasele buguri nerezol- 
vate de primul patch scos de Black Isle. 

În cea ce priveşte jocul propriu zis, am uşoara 
impresie că avansezi mult mai greu în joc decât în 
Fallout. Nu ştiu de ce, dar asta e senzaţia gener: 
poate pentru că jocul e de două ori mai mare decât 
cel anterior ca “gameplay time”. Al-ul nu cred că se 
ridică la nivelul promisiunilor, dat fiind că nu am 
văzut nici o manevră hoaţă care să fi lipsit în prima 
parte. Au apărut întradevăr o serie de arme noi, iar 
posibilitatea de a combina anumite elemente pentru 
a crea arme mai puternice este întradevăr intere- 
santă. 





Concluzii 

Fallout 2 este genul de joc care merită să-l joci, 
dacă eşti un pasionat al genului sau al părintelui 
său, dacă intenţionezi să continui povestea din 
punctul în care acesta a lăsat-o. Trebuie să recunosc 
că se prezintă mai slab decât speram, personal 
parcă nu mai simt acelaşi feeling unic din prima 
parte. Există însă şi riscul suprasaturaţiei cu dia- 
logurile mastodont pe care le întâlneşti în Fallout 2. 
La puterea a doua. Şi oboseşti rapid să intervievezi 
toți amărâţii care-şi fac de lucru prin calea ta. Am 
zis. 


- Johnny 


PS: Şi nu renunţ la Costa Rica! 








Ce facem aici? 


Ca la şcoală: Aici facem... err... Aici facem... dăm pre- 
mii. Oh, premii e un fel de-a spune. Vrem doar să vă 
comunicăm părerea noastră asupra 
celor mai bune jocuri apărute în 
perioada dintre cele două ECTS-uri. 


Vă asigurăm că discuţiile au durat mult şi că ne-am 
zbătut ceva ceva până să ne hotărâm. Dacă nu e bine, 
sunteţi liberi să vă exprimaţi opinia. 

Ah da, am dat-o pe engleză că e mai uşor de înţeles 
care şi cine. 


Game Of The Year 


Final F imbnii S II 


Auzisem de mult timp de seria 

Final Fantasy de pe console şi eram 

curioşi să vedem măcar un 

reprezentant. Când norocul ne-a aruncat în 

braţe minunea de faţă am zvut ocazia să 

experimentăm nişte sentimente pe care nu le 

mai avusesem vreodată jucând un joc pe PC. 

Ne-am convins din nou că geniul asiatic este un 

pic diferit de ce se întâmplă prin Lumea Nouă sau mai puţin nouă. Şi 

pentru că în mod sigur vor fi mulţi care nu ne vor da drepate în alegerea 
pe care am făcut-o, permiteţi-mi să vă mai amintesc încă o dată câteva 

din atributele pe care Final Fantasy VII ni le-a aruncat în ochi: 

Cel mai bogat şi mai nebunesc univers văzut până acum pe PC, pop- 
ulat de personajele cele mai convingătoare. Unul din puţinele jocuri în 
care un personaj dintre “cei buni” moare cu succes. Un joc pe care orice 
gamer serios ar trebui să-l joace. Un joc care generează nite senzaţii 
greu de trăit până acum pe PC. Plus o poveste lungă şi îmbârligată, 
capabilă să dea dureri de cap unui romancier respectabil 


Real Time Strategy 


Total Annihilation 
Cavedog 


Strategiile în timp real erau într-un anu- 
mit fel până la apariţia sa, a engine-ului său 
poligonal şi a căruţei de unităţi şi misiuni 
aferente. A reuşit, ca şi FF7 să aducă ceva 
absolut nou în domeniul său. 


Turn Based Strategy 


Incubation 
Blue Byte 


Dacă vrei gândire... renunţi la frumos. 
Dacă vrei aspect... renunţi la intelighenţia. În 
cazul jocurilor, ca şi în cazul... menţionat mai 
sus. Regula se respectă în mai toate 
cazurile. Incubation e una dintre excepții. 


Action 
Descent: Freespace 


olition 


“Lupte în spaţiu să le fie numele!” am 
urlat în momentul în care Freespace şi-a 
“deployat” biții pe hardisk şi pixelii pe ecran. 
Şi după aia, “Acţiune” de nota 10 s-a 
chemat pentru multă vreme. 





| Role Playing Game 
Fallout 
Interplay 


De data asta, Interplay a făcut-o lată, Şi nici măcar n-a folosit, 
dragoni şi magie, preferând mai puțin clasica lume a unor ani '40 
apocaliptici 


| 1st person 


Epic Megagames 
şi poate cele două Quake-uri, chiar dacă multiplayer-ul 
nu se ridică la acelaşi nivel. Asta ar fi trebuit să ajungă. 
Şi totuşi, Epic nu s-a mulțumit cu atât. 


Quest 


Monkey Island [II 
Lucas Arts 


Jocul care dovedeşte că pe domeniul quest-urilor 
clasice, Lucas Arts este liderul de necontestat. 


Simulator 


F22: A.D 


Digital Image 


O strategie în timp real se regă- 
seşte într-un simulator de cea mai bună 
calitate. Ih, sună ca o reclamă de prost 
gust la o casetă video mediocră, dar asta 
e. DID a arătat iarăşi că sunt lideri de 
necontestat în domeniul simulatoarelor 
aeriene. 


Arcade 
Abe's Odissey 
Oddworld's Inhabit 
Cel mai reuşit personaj dintr-un jump'n run, cea 


mai bună combinaţie de umor, acţiune, grafică, sonor, 
suspans 


Sport 
World Cup “98 
Electrohic Arts 


Fotbalul e sportul rege. O fi, nu zic nu. 
Cert e că World Cup '98 a fost cel mai apreciat 
sport în redacţia care ne găzduieşte de atâta timp. 
Şi cum premiile au fost acordate de noi... 





Dintre toate elementele care au făcut din 
Final Fantasy VII jocul anului, scenariul se 
desprinde ca măgarul dintre oi. Un mare, 
mare, mare măgar, dacă luăm în considerare 
mărimea oilor, deloc de neglijat. 


Labush 


Blizzard 


De la introducerea primului Warcraft era 
clar că Blizzard au “ureche” bună. Stacraft-ul 
e doar o nouă dovadă în sprijinul părerii 
iniţiale plus prilejul să ne dăm seama că nici 
cu “vocea” nu stau mai rău. 


Multiplayer 


id Software 


După Quake a urmat Quake 2. Cu un echili- 


mult mai mare, cu o tehnologie client server 
| îmbunătăţită. Unde mai pui că fetele vin încor- 


Băieţii de la Dreamforge au reuşit să 
facă pe calculator nişte filme din care ar 
putea învăţa ceva chiar şi alţi regizori în 
afara celor care fac reclame călcătoare pe 
nervi la detergenţi. 


Add On 


Rogue Entertainment 


Scopul unui Add On este să dea un şut 
de sus în jos parametrului numit “rejucabili- 
tate” al unui anumit joc. Quake 2-ul plânge şi 
acum, doarme pe burtă, stă în picioare în 
tramvai şi merge cu grijă. 





Graphics 


Epic Megagames 


O experienţă remarcabilă. Cu siguranţă 
echipa de artişti de la Epic au arătat ce 
poate face accelerarea hardware atunci 
când e vorba de grafică. Şi asta chiar într-un 
joc de acţiune. 


Activision 


Poate ideea cu o strategie “adevărată” 
în timp real văzută de pe câmpul de luptă nu 
e nouă. Ce să-i faci însă dacă Activision au 
transpus-o-cel mai bine? Simplu, îi pui în 
chenar verde şi-i arăţi la lume. 





Ce aştept eu de la lumea jocurilor? În 
uin caz grafica. Aştept IDEI, domle', 
i i nu e greu deloc. Și mie-mi de- 


De exempu, mă uit pe geam 
șa: un joc în care tu să 
fii pom într-o curte de 
şcoală. Şi să ai grijă să 
creşti mare. E 
Să nu te 
umbrească alți 


cum vrei 
tu. Da 


lipeşti o cracă 
de geamu' de 


nd bate vântul. Dacă vrei să: 
bagi rădăcinile sub fundaţie şi s-o dărâmi în 
zece'ani, să poți. Și tot aşa. 


. De-a lungul timpului. Şi să con- 
cu alţii. Regiunea ta să fie mai pros- 


http://gameover.kappa.ro/qw/ 


Primul server de QuakeWorld din Romania 


NEWS 


Looking Glass îşi continuă dezvăluirile 
asupra viitorului Sistem Shock 2. Astfel se ştie 
acum că va fi realizat în colaborare cu 
Irrational Games, va avea un multiplayer de 
care n-aţi mai văzut şi se va bucura de un 
engine îmbunătățit de Thief: The Dark Project. 


BLACK ISLE (Follout 182) au in sfârşit 
verde de la proprietarii lor, Interplay să real 
izeze RPG-ul care şi-l doreau de când erau 

„Se numeste Infinite, apare în '99 şi e mul- 

r. 


T EVIL 2 va debarca de PC tot în 
1999. Au fost anunțate unele îmbunătăţiri 
nu se ştie dacă se vor rezuma la integrare 
mouse'n'stufi sau va apare ceva mai semnifica 
tiv. 


UN add-on de Die by the Sword e pe cale 
să apară, dacă nu o fi apărut deja. Limb For 
Limb aduce noi monștrii, noi arene multiplayer 
şi noi power-up-uri. 


MICROSOFT deja au intrat în faza de 
beta-testing cu Close Combat III: Russian 
Front. Numărul necesar şi suficient de beta-tes- 
teri se învârte în jurul lui 100. In rest, canpanii 
mai mari, bătălii mai comlexe, etc. 


PSIGNUOSIS se ține de remake-uri, ase- 
meni colegilor lor mai mari ca cifră de afaceri 
Activision. Aici e vorba de Hired Guns, de pe 

za. În pas de defilare şi sub engine de 

trebui să conduci patru “Merc-i” prin 
ite peisaje, impărțind în stâga şi în dreapta 
curi electrice, biloaie de plasmă, rachete 
şi alte asemenea. lar dacă vrei să cunoşti noi 
prieteni şi să-i improşti pe pereti o poţi face 
vesel în reţea locală sau pe Intrenet 


TIM Cain, pentru că tot a teminat de ceva 
timp de creat Follout pentru Interplay s-a 
gândit să facă o mică schimbare de atmosferă, 
aşa că s-a mutat la Sierra pentru care va lucra 
tot la un RPG programat pentru ultima parte a 
anului 2000. Dacă îl mai prindem 


LUCAS Arts, după ce ne-au vânturat pe la 
nas promisiuni cu Force Commander-i în timp 
real, Razboiul Stelelor, 3D şi după ce am mai 
scris şi un articol de o pagină, s-au hotărât să-l 
amâne. Şi ca să o facă măcar în mod spectacu 
los au optat pentru toamna anului viitor. 


PENTRU că tot vorbeam de Interplay şi de 
acătă Star Trek: Secret of the Vulcan 
Fury, questul cu personajele-minue 3D render 
ate, bazat pe vechea serie, la mai bine de un an 
de amânări revine din nou în atenţie. Interplay 
a anunţat în mod spectaculos că NU s-a 
renunțat la el şi incă se mai gândesc 


WARD SIX şi-a rebotezat conversia totală 
de Quake II din Blood Lust în Down of 
Darkness, din cauză de copyright 


FINAL FANTASY o să apară în 2001 sub 
formă de film de desene animate, realizat pe 
computer, distribuit de Columbia Pictures 
Dacă o să aibă tot atât feeling ca şi jocurile îmi 
iau bilet de pe acum. Că nu degeaba s-a vândut 
intreaga serie in 18000 de exemplare 


CZ 








in-ul nu mi-a inspirat niciodată. 
Începând de la primele imagini pe 
care le-am văzut şi terminând cu cele 
mai şmechere reclame. Firma care l-a 
făcut, Ritual Entertainment, a purtat 
în urmă cu ceva timp numele 
Hipnotic Interactive (au făcu add-on- 
ul Scourge Of Armagon pentru 
Quake). vorba deci de-un grup 
plecat de la 3D Realms, adică taman 
nţii lui Duke Nukem 3D. 

sta explică într-o oarecare 

ră genul de personaj care este 
John R. Blade. Face parte tot din cate 
goria eroilor supăraţi, sictiriţi şi fleg- 
matici, genul de luptăto: 
Unde mai pui că are şi un de 
camarad, un hacker şmecheraş care 
te duce cu gândul la micuțul ochelar- 
ist din la fel de micuțul serial Nikita. 
Echipa asta formată dintr-un purice 
deştept şi un elefant abil trebuie să 
pună cu botul pe labe o vulpiţă 
parşivă pe nume Elexis Sinclaire, o 
tânără femeie rea la suflet şi bună în 
tot restul. 

nd i la o parte povestea şi 
aspectele subiective, ajungem la 
miezul problemei. 

























Shootem up 
A fost folosit engine-ul de Quake 2 
au adus unele îmbunătățiri 
ici şi colo. Adică exploziile arată un 
pic altfel, din pereți sare tencuiala 
atunci când tragi cu mitraliera, rămân 
urme de sânge pe peretele din spatele 
unui adversar ciuruit şi alte asemenea 
chestiuni menite să mărească 
impactul vizual. 
ire radicală, cea mai 
importantă din tot jocul după 
părearea mea, este recunoașterea 
locului lovit atunci când tragi într-un 
Există trei zone: cap, 
şi membre, existând şi armuri 
diferenţiate. Asta înseamnă că omori 
infinit mai rapid un omu' negru dacă-l 
nimereşri în cap, decât dacă tragi “în 
e!” la întâmplare. În timpul jocului 
chestia asta devine extrem de impor- 
tantă şi schimbă puţin datele proble- 
mei, adăugând un accent diferit 
acţiunii. 
Tot diferită este şi lipsa linearităţii. 
Un nivel este o misiune. Cu obiective. 
Există mai multe ieşiri din nivel şi 
mai multe deznodăminte ale misiunii. 
Funcție de factorii ăştia, urmează un 
nivel sau altul, putând să alegi mai 
multe drumuri prin joc. 
Inamicii sunt, cu câteva excepții, 
oameni. Ninja, mecanici cu chei 
franceze în mână sau ceva mai mutaţi 
spre monstruos, tot oameni se 
cheamă. Există ici şi colo câte un 
monstru care se vrea înspăimântător 
însă Ritual pur şi simplu n-a nimerit-o 












cu ăştia. Impresia generală este că nu prea apar 
lucruri noi pe parcurs. Te toţi baţi cu aceiaşi omuleți 
cale de j' de niveluri. Mă rog, nu c-ar fi neapărat un 
lucru rău. De fapt ăştia sunt cel mai plăcut de 
împuşcat, pentru că monştrii ceva mai mari sunt 
anoşti rău. 

Au mai fost introduşi nişte “civili” (doctori, 
vagabonzi...) fără importanţă prea mare, nişte chestii 
care înoată prin apă (uau?) şi un sistem de calcula- 
toare'prin niveluri. Poţi să dezactivezi alarme sau 
turele automate, să deschizi uşi (uau again?) şi să 
tastezi “dir” sau “type autoexec.bat” ca-n DOS. 

Ca să încep punerea punctului pe “i” vă spun că 
sunt două lucruri frumoase în Sin. Desig-nul unor 
niveluri, reuşite grafic şi ca structură este primul. 
Cel de-al doilea este trasul cu mitraliera, de fapt cu 
mitralierele. Da, cele mai reuşite arme sunt cele 
două mitraliere, uşoară şi grea. Prima arată ca o 
bormașină dar trecem cu vederea peste asta. Cea de- 
a doua iţi dă senzaţia că tragi într-adevăr cu ceva 
“rău”. La capitolul arme, în afară de astea două, nu 
văd ceva genial. Căutările producătorilor nu s-au sol- 
dat cu'nimic spectaculos. Poate harponul să fie ceva 
mai plăcut sau puşca cu lunetă. Problema cu astea 
două e că în single player nu-şi dovedesc adevărata 
valoare, iar multiplayer-ul e atât de hidos în rest 
încât se pierd în negură. 

Multiplayer-ul e hidos pentru că... e hidos. Te 
mişti îngrozitor de încet, iar atunci când îl dobori pe 
celălalt faptul de lasă rece. Nu văd de ce ai renunța 
la Quake 1 sau 2 pentru Sin. 








Bug-ul cât casa 

Incarcă extrem de greu iar salvările sunt 
enorme Şase salvări aveau 277Mb (sic!) ceea ce e 
aberant. A ieşit un patch însă vina producătorilor 





| PitualCntertamment 
Sl wuwritual com 











rămâne la fel de mare. E să luaţi patch-ul de pe 
Internet, ca să încarce mai repede, tastaţi în consolă 
“developer 1”, urmat de “flushmap 0”, totul fără 
ghilimele. 





A meritat așteptarea? 

Cine l-a aşteptat cu sufletul la gură, s-a înşelat. 
Cine a fost ceva mai calm şi cu tensiunea ceva mai 
apropiată de valori normale, nu e cazul să-şi modi- 
fice starea. Sin a ieşit pe piaţă. Bine. 


- Bugs 





Azi imi place foarte mult, să ascult Bethowen. Tata a plecat la Iaşi. Ar fi 
indicat să fiu mai scurt. Să rămână loc de poze. Aveam o idee foarte bună de 

































articol, însă până să mă apuc de treabă am uitat-o. Am stat apoi ... mult timp în 
faţa monitorului să mi-o aduc aminte. Degeaba. Mi-au trecut însă o sumedenie 
de alte chestii prin cap (mult mai puțin intresante) şi cum trebuie să dau azi 
articolul... ce să zic. Încep. cu o pauză, cu brânză de vaci, cu smântână, cu... iote 
ce fac! Nu, să fim perseverenți. 

Mmm...am o scamă în ochi. Mai devreme am înghiţit fără să vreau un fulg 
(de la o pernă cred) şi mi-a rămas în gât. Parcă tot acolo e. Am dat să mă întind 
şi mi-a trosnit gâtul atât de tare că nu mai pot să țin capul drept. Mă uit aşa, 
dintr-o parte la monitor. Şi io trebue să şcriu la gazetă. În plus, nuş! ce am de 
imi vine să mă scarpin mereu în cel mai imposibil loc de pe spinare. Ce, vouă 
nu vi se întâmplă? Nu? 









BINGO 

Cu ce ne-am jucat când eram mici? Cu maşinuţe, tancuri, trenuleţe elec- 
trice, soldăţei de plastic (indieni, cauboi, nemți, români, albanezi, republica 
Kongo). Să nu ziceţi că nu. Măcar aşa, odată. Vi s-a întâmplat. Deci, dacă revin 
la "pârghia” din articolul trecut, devine adevărată expresia "celor mari, celor 
mici... tra-la-la" le este ascuns acolo sentimentul de puşti. Joc deunăzi 
Armyman. O, ce încântare. S-au revărsat din mine toate madlenele inmuiate în 
ceai. Îmi venea să-l iau pe ăla de pe ecran, pe mine în genere (căci fireşte eu 
eram conducătorul trupei) şi să-l bag în dinți, să-i molfăi un picior din plastic. 
Da! ştiu şi gustul şi consistenţa lui. Să nu ziceţi că nu ştiţi şi voi. Molfăiam cu 
toţii zile întregi puşca soldatului rus. Vi s-a intâmplat, nu?. Iar faptul că unui 
Jeep îi săreau rotile din spate prinse cu o sârmă una de alta după ce primea o 
grenadă mi se pare excelent. TransportTycoon ce credeţi că e? Aceeaşi varză. 
Bun, nu vreau să bat multă apă în piuă pe aceeaşi monedă. Huh? Deci cum ar 
trebui să arate noile joace? Ar trebui să fie remake-uri ale străvechilor jocuri - 
Lego, soldăţei, trenulețe, maşinuţe? Nu-i obligatoriu, deşi, fraţilor, cu excepția 
unor genuri mai noi, toate joacele noastre sunt remake-uri sau derivări ale 
vechilor jocuri, să le zic aşa, "de masă”, "de casă”. 

Ce face însă un joc să fie excelent? Grafica? ? Scenariul? Păi, să 
vedem... Luăm la întâmpare niște joace. Premiile jeOver. Jocul anului - 
FFVII. Grafic - mediu. Sunet - mediu. Scenariu - excelent. Asta L-a făcut premi- 
ant? Nu ştiu, mergem mai departe. Incubation - Grafic - mediu. Sunet - se putea 
mult mai bine. Scenariu - vax. Originalitate, engine... da poate asta. Doar atât 
să-i fi fost necesar spre a ieşi din sfera lui Chessmaster6000? He? Ei 

Răspunsul este extrem de smplu. Combinația acestor factori (grafică, 
sunet, scenariu, originalitate, engine, etc) plus, în cazul unor joace valoroase, 
un ceva magic, se cheamă "Jucabilitate”, Gameplay. Iar ăsta, e chiar un factor. 
Major. j 5 - 


CARTEA A II-A 
Teoretic, vroiam să comit aici o nouă rubrică, dar vreu întâi să experi- 








Mai ţineţi minte Voodoo Rush? Încercarea de a combina un chipset 2D per- 


formant cu unul 3D nu.a dat un “campion”, ci un Voodoo Rush care ne-a 





dezamăgit la toate categoriile. Poate a fost făcut in grabă, aca cum sugerează şi 


numele? 


CAME ROVER 


mentez, să văd dacă are să găsească recul (rezonanţă) în rândurile voastre. 
Despre ce e vorba? La numărul 5 am avut pe copertă RedAlert. La o săptămână 
după ce a ieşit numărul, primesc PC-Gamer-ul. Aceeaşi poză pe copertă. Mă uit 
la scor... acelaşi. Să ne bucurăm? Am avut aceleaşi păreri cu mai marii criticii. 
Se întâmplă. Poate chiar la fel de des cum se întâmplă diferenţe de scor 
zguduitoare. Stăm, ne gândim, şi de multe ori ne dăm tot nouă dreptate. Ce-i 
drept, nu de fiecare dată, dar în majoritatea cazurilor. intră ii 
diferenţele de un punct ci ne pasă mai mult de motive. Se întâmpl; 








trateze 


un joc pe care noi l-am tratat Arcade drept Simulator (Motorhead). Nu mă 


refer aici la PO-Gamer exclusiv. Ne intră în obici ne comparăm cu toți 
marii capi ai presei. lar dacă vorbim de acelaşi joc, (pentru că ne trebuie un 
exemplu) tratat în acelaşi mod (Arcade), noi am apreciat ca mult mai impor- 
tantă senzaţia de viteză pe care o ai dacă ştii s-o obţii pe când alţii (chiar PC- 
Gameriii) au apreciat faptul că nu aduce nimic nou decât cei 16 biti de culoare, 
chestii grafice. Ei, chestii d-astea Bibicule, apar la tot pasul. Diferențe de con- 
cepţie. Noi, ce să facem? Să ne justificăm? Păi este o soluţie, barbară, inutilă 
dar poate fi plină congestii. Dacă nu ne-am dat cu m**ii în fasole până acum, 
nu-i timpul pierdut. Să zicem, scorul lui Dune2000. E prea mare, prea mic? 
Obiecţii? Cine are dreptate? Vă mai reamintim, că pe la numărul 4 am publicat 
o formulă de calcul GameOver. Aşadar, dacă vi se pare benefic să alocăm un 
locuşor şi pentru ăst gen de dezbateri... FIN. 











DO YOU MIND ? 

(Eng.: Mindeşti?) 

Dragii mei, am să propun "mindirii” voastre câteva probleme, parte impru= 
mutate, parte developate in house (End.: dez-vol-lopăţite în husă). Răspunsurile 
vor binevoi să zâmbească la Game Lover, întrucât nu amprimit noi teme de la 
voi. Sub deviza "Mindeşte că nu eşti pateu!" voi aborda ceva teme de 
construcţie şi principiu jucăresc. 

Prima problemă. Un designer spunea, că el nu crede dezvoltarea a mai 
multe poveşti în scenariul unui joc. "Atâta vreme cât nu suntem încă în stare să 
spune o singură poveste cum ar trebui nu văd rostul la mai multe”. Atac la 
liniaritatea joacelor. FFVII, care are una dintre cele mai frumoase poveşti dă 
dovadă de o liniaritate... dreaptă, ca să zic aşa. Asfel, jocul, de exemplu, nu are 
mai multe finaluri. Iar pe parcursul jocului practic urmăreşti un film, jucând 
totodată rolul principal. Șansă de a te abate de Ia firul poveștii... IOC! Deci, se 
pare că omul are mare dreptate... pe undeva. Întrebarea este: Voi ce "mindiţi”? 
E mai bine ca jocul să aibă o singură poveste care să te ducă şi să te nirva- 
nizeze? Ori e mai indicat să te lase să-ți faci de cap, decurgând în cele din urmă 
o poveste - mai lăbărțată, fără atâta tensiune şi cursivitate? Ori... cum? 

A doua problemă. Care sunt genurile şi subgenurile joacelor? Cea mai 
completă listă, are un premiu substanţial. Prin completă înțeleg, să aibă o 
structură dine definită, o logică. Să fie bine mindită, da? Să spunem că sunt 
RISuuri (gen X), RTT (gen Y), Action (gen A şi nu B pt. că B....), că sun 
OnLine, Multiplayer, Puzzle, sau mai ştiu eu cum. MameOver. 


lăsat impresionați de concurenţă care foloseşte 24 sau chiar 32 biţi - cu rezultate 
vizibile asupra calităţii imaginii. Cei 16 biţi au rămas deci la locul lor, ju: 
acestei valori fiind ceva de genul “nu vrem să creştem lărgimea de bandă şi de 
memorie intrucit fluenţa animației ar avea de suferit”. 











Banshe 


Între timp 3Dfâx-ul s-a pus din nou pe treabă şi uite aşa ne-am trezit cu 
Banshee-ul. De data aceasta nu au mai apelat la altă firmă pentru partea 2D, 
chip-ul respectiv fiind produs tot de căue ei. Rezultatul acestui efort este un chip 
2D care are toate funcţiile grafice de Windows implementate în hard- 
ware, performanţele acestuia fiind impresionante nu numai în Windows dar şi în 
chestia aia de incredere de care mulți aţi uitat: vechiul DOS. 

Dată fiind această schimbare în partea 2D, s-a modificat şi arhitectura mem- 
oriei. În general se folosesc 16Mb de SDRAM, producătorii mai ambiţioşi 
folosind SGRAM care e mai performant, dar şi mai scump. Memoria poate fi 
folosită şi pentru 2D şi pentru 3D, rezoluția maximă fiind de 1920x1440 şi 
respectiv 1600x1200 (16 biţi pe pixel). Ramdac-ul plăcii este la 250MHz, 
frecvențele de refresh variind între 60 şi 120Hz. 

La capitolul 3D băieţii nu s-au complicat prea mult şi au folosit unitatea de 
pixeli şi cea de texturi de la Voodoo2, careia i-au crescut frecvenţa la 100Mhz. 
Rezultatele imediate sint evidente: rata de umplere a crescut de la 90 la 
100Mpixeli/sec. Se zice că va exista o versiune care va merge la 125MHz, cu 
rată de umplere de 125Mp/s, dar n-o să vedeţi asta prea curând (mă rog, pină 
nu o să stăpinească mai bine tehnologia de 0.25 microni). 

“Toate bune, dar există o problemă, sau chiar mai multe, dacă mă gindesc 
bine. După cum ziceam s-a folosit unitatea de texturi de la Voodoo2, una singură 
în loc de două. Viteza crescută asigură performanţe sporite faţă de Voodoo 2 în 
jocuri “de rind” sau bazate pe Direct 3D, dar cele care folosesc multitexturi nu 
vor merge la fel de bine ca pe Voodoo 2. Alt inconvenient este dat de incapaci- 
tatea de a funcţiona în mod SLI (Scan Line Interleaved) opțiune care dubla prac- 
tic performanţele Voodoo 2-ului în cazul în care banii erau de ajuns şi se puteau 
vâri două plăci în acelaşi calculator. 

În ceea ce priveşte precizia afişării şi a Z-buffer-ului, cei de la 3Dfx nu s-au 





Partea la care a stat cel mai bine este si de această dată compatibilitatea. 
Spre deosebire de concurenţă, Voodoo a suportat întotdeauna toate APl-urile 
folosite pentru jocuri: Glide (dezvoltat chiar de ei), OpenGL (Silicon Graphics) şi 
Direct 3D (uh-oh, mi-e ruşine săi scriu numele în articolul meu). Asta inseamnă 
că nu există joc să nu fie suportat, sau altfel spus “ degeaba ai Riva TNT 
Matrox G200 dacă nu poți să joci Archimedeean Dinasty în 65535 de culori 
(reclamă mascată). În fine, s-ar putea ca unele jocuri să facă oarece figuri, dar 
vor apare cu siguranţă şi niște patch-uri care să indrepte situația. 

În privința bus-ului, Banshee-ul merge şi pe PCI şi pe AGP. Cu toate difer- 
enţele de transfer dintre cele două bus-uri, nu apar performanțe sporite în versi- 
unea de AGP din cauza chipset-ului 3D care foloseşte texturile din memoria 
locală. 

Mai multe firme s-au apucat să facă acceleratoare bazate pe Banshee: 
Creative Labs (3D Blaster Banshee), Diamond (Monster Fusion), Guillemot 
(Maxi Gamer Phoenix), Quantum 3D (Raven), Elsa (Victory II) şi Metabyte 
(Wicked 3D Vengeance). Diferenţele sint date de tipul memoriei folosite, 
numărul (şi numele) jocurilor incluse, dar şi de calitatea driverelor care pot 
aduce uneori câteva cadre/sec. în plus. 

Şi acum concluzia (ca să nu spuneţi că v-am impuiat capul degeaba): 

Preţul (<$150) este mic pentru o placă cu 2D şi 3D performant care vine cu 
16Mb de RAM. Cei care au o placă video inferioară (da, şi $3 intra la categoria 
asta, mai ales dacă e Virge) pot face o alegere sigură... Sau pot opta pentru Riva 
"INT care este ceva mai scumpă (<$200). Nu suporta Glide, dar are calitatea 
imaginii mai bună şi ruleaza Quake? în 1152x864 (reclamă pentru TNT de data 
asta ;) 





-Roger 
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ERA | N FO RMAȚI EI începe MÂINE. 


Sunteţi pregătit? 
Succesul de mâine înseamnă investiții pe termen lung în EDUCAȚIE. 





O nouă generație trebuie să se pregătească pentru o lume în care calculatoarele vor fi 
omniprezente, iar cunoștințele de informatică vor reprezenta o condiție obligatorie 
a performanței în toate domeniile. 





Într-o lume în care tehnologia se înnoiește infinit moi repede decât programa școlară, 
GAZETA DE INFORMATICĂ îţi oferă o variantă mereu actuală a fundamentelor 
și o viziune mereu deschisă a viitorului. 


Special pentru ELEVI. 








abonați-vă AZI și veţi fi pregătiți pentru MÂINE. 
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Expediaţi acest talon pe adresa: Computer Press AGORA, CP 172/1, 4300 Tg. Mureş; sau prin fax la: 065-166290. Informaţii suplimentare la el.: 065-166516. 





CONCULS 


Dagă junalule, 


Ultima dată mă chema 


| aveam [N ani şi locuiam la o 


"adesă de cae eam mându: 


Scoala ea singua şi cea mai m 
pasiune până la apaiţia în viaţa 
mea a calculatoului. 


Acum cel mai bun p n al meu 


este computeul, un La] 


“Mama îmi spune să-mi fac 
pieteni adevăaţi şi tata îmi 
ascunde cablul de la tastatuă 
fiecae dată când mă pinde teaz la 
4 dimineaţa. Bine că ae i 
tastatuă în plus, e dept că nu-i 

mege O tastă şi m-au întebat gagi- 
cile de pe Intenet daca sunt 

„peltic sau ma pefac, da joc Quake 
si Stacaft şi asta contează. 

e ziua ta 
şi ţi-am adus un cadou, un 

„abţibild: 


junalule, uite, 


0 poză cam ciudată, dint-un 
„cum se chema oac? Ah, da 


*Flumos joc, tae flumos! Aaaah, ce 
vlemuli... 


Hopa, încep să devin 
„peltic! 
i 





Sunt o mulţime de lucruri pe care trebuie să le 
comunicăm celor ce ne citesc. Să o luăm aşadar 
0 într-o oarecare ordine a importanţei. 


Citatul aparţinea lui AM, mârşavul computer din 1 Have No Mouth And I 
Must Scream (povestirea sau jocul). Citatul complet: “Hate, let me tell you 
how much I've come to hate you since I began to live”. Marea majoritate a 
celor ce au răspuns au scris şi continuarea: “There are 387.44 million miles 
of printed circuits in wafer thin layers that fill my complex. If the word hate 
was engraved on each nanoangstrom of those hundred of millions of miles, 
it would not equal one one-billionth of the hate I feel for humans at this 
microinstant. for you. Hate. Hate.” dându-ne fiori reci cu această ocazie. 


Am primit mai multe sesizări, cereri, spuneţi-le cum vreţi, prin care ni se 
solicită iniţierea unui top al celor mai aşteptate jocuri. “Bună treabă! Bună 
idee! Bună Tarzan!”, ne-am spus plini de entuziasm, “Hai s-o facem!”. Aşa că 


1 aşteptăm de la voi un top de cinci - nu mai multe - poziţii cu jocurile pe care 
y le aşteptaţi cel mai tare la momentul respectiv. Pot să fie şi jocuri care 
1 urmează să apară peste 10 ani, nu contează. 


După sforțări supraomeneşti din, partea tuturor membrilor redacţiei am 
reuşit să mutăm conţinutul redacţiei (dulapuri, calculatoare, covoare, 
scaune, sticle goale de Cola, Meridor, Ala Bala Portocala, Campion, Gustul 
Iubirii şi alte licori, plus coşuri cu de-ale gurii, rafturi cu CD-uri şi cutii cu 


casete) la noul sediu al redacţiei. 


Aşadar, atenţie când ne scrieţi să n-ajungă tona de scrisori la vechea 


adresă că am încurcat-o. Merci. 





E RE A INN 


Lume, lume, permiteţi-ne 
să vă anunţăm cu această 
ocazie că băitosul din 
numărul trecut, cel care a 
fost tras din pălăria cu 412 
răspunsuri şi a luat astfel 
vestitul Final Fantasy VII cu 
care “să rupă sufletu' lu' 
Marin” este: 





de 
din 


Îi orodonăm: noroc, 
sănătate, chestii d'astea şi 
telefon la redacţie ca să-i 
dăm jocul în mânuţă. 
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Victor Costi 

Da, da, da! Și noi am spus la fel! Totuşi dacă 
vrem rivim partea pozitivă a lucrurilor, putem 
spune că aduce o anumită tentă gameoveriană 
prostiei. Oricum jos cu el! 








Andrei Duhnea . 

Dacă ar fi după volumul de muncă da, ar tre- 
bui să-ți dăm premiul dublu. Dacă însă ne-am lua 
după utilitate... 


Mitza 

Nu, nu ne supărăm, dar problema este că nu 
noi facem prețul şi nici numărul de pagini, aşa că 
nu-i vina noastră (uf, am spus treaba astra de o 
mie de ori fe mi s-a urât!). Toată stima pentru 
finanțarea surorii, nu ştiu câţi se pot mândri cu 
aşa ceva. Despre 3Dfx pot însă să-ţi spun că nu 
sunt deloc puţini posesorii lui de pe la noi şi că 
fără el nu prea se mai poate. Cu discuţia dintre 
Tanya şi Lara imi pare rău să-ți spun da' n-am 
găsit nici una care să merite câtuşi de puţin să fie 
publicată. Articolul este bunicel, dar trebuie să te 
gândeşti la un mod mai atractiv de a prezenta un 
joc, pentru că altfel te apropii de stilul 
concurenţei şi astfel îţi cam îndepărtezi şansele 
de a fi publicat la noi (mai vioi, mai distractiv). 


Piratw 

“Tovarăşe nu moare caii când vrea câinii! 
Cred că am mai spus că revista Game Over nu v- 
a muri aşa de curânrd şi crede-mă vă vorbesc 
foarte serios. Despre Level îţi impărtăşim pe 
deplin opinia. Time Line nu mai apare din cauză 
că firmele s-au tot mutagenat (Sierra şi Blizzard 
au fost cumpărate de Cook Software, care acum 
se numeşte Cendant, id- ul nu mai e ce-a fost, au 
apărut sute de firme şi tot aşa). Hardware la greu 
o să revină, de Top Ten rămâne în proiect, iar 
abonamente vor putea deveni realitate în curând. 
Păi dacă toate revistele- zici tu- sunt de atitudine, 
iar noi am declarat că suntem o revistă de atitu- 
dine, ce rost are să ne mai contrazici? Dacă ai 
ceva cool de pus pe CD, nici o problemă, dar 
trebuie să-ți asumi întreaga responsabilitate pen- 
tru ceea ce trimţi (copyright şi viruşi). 


Mr. Cat 

Pagină despre Internet vom avea în cazul în 
care vom reuşi să mărim numărul de pagini. 
Factura noastră telefonică? Mai bine lasă... Este o 
idee bună cu concursul prin E-mail şi sperăm să 
facem curând un cont concurs gameover.kappa.ro. 


Adinor 
Felicitări pentu admitere. Dacă te invităm pe 
la redacţie poate ne inviţi-şi tu pe la tine. 





' uaiăbă Vlad 

Să ştii caă sunt fete care pierd nopți la calcu- 
lator, nu ştiu cât de multe da! sunt. Cum dracu |- 
ai scris pe Bill a lu' Gates pe lista cu preferințe?!! 
Să nu mai spui la nimeni că te faci de râs. Şi pe 
tine te felicit pentru admitere. De unde până 
unde cei ce joacă MKx sunt hip-hoperi? In primul 
şi în primul rând est Tetris şi nu Tetrix cum ai 
scris tu. Păi hai să te lămurim şi la capitolul asta: 
cum ar putea să-ți placă un program care se 
crash-ează chiar la prezentarea lui de către tăticul 
lui Bill. Apoi despre faptul că cine nu-l place să 
nu-l folosească nu prea se aplică aici deoarece 
Bill ăsta este tare şmecher şi cum are bani gârlă 
a cam dat la cap tuturor firmelor componente şi 
acum dacă vrei să foloseşti un program de la 
Quark la Oracle trebuie să ai mult nesuferitul 


Ove 





Windoze xx. 


Petrea Bogdan Alen 

Zici că nu vezi legătura dintre Tuborg şi 
informatică? Păi este tare nasol. Hai să te 
lămuresc: dacă n-ai bani, n-ai parte sau ca să zic 
aşa, nu poți să scoţi revista. Asta una la mână. 
Dup-aia noi în marea noastră majoritate suntem 
fani berică (nu că asta ar fi determinat apariţia 
reclamei în revistă). În legătură cu MK4. 
Principala asemănare cu MK3, asemănarea de 
care mă plângeam, de fapt, este lipsa este la capi- 
tolul “perspectivă”. Lupta în MK4 se duce, așa 
cum am scris cam în acelaşi “tablou” cu care am 
fost obişnuiţi, 3D-ul nefăcându-se simţit acolo 
unde aş fi vrut eu - repet - la perspectiva supra 
luptei. Şi, chiar dacă asta nu e vreun lucru rău, 
realism nu există în nici un MK, fie că jucătorii 
se fac sau nu “că-i doare piciorul”. Despre para- 
noid, Andrei mi-a spus că afirmaţia cum că cei 
care se joacă pe calculator sunt în proporție de 
peste 70% majori. Despre CD-ul cu MK4, dă un 
telefon la redacţie şi-ţi spun. Numărul de pagini 
nu-l mărim deocamdată din cauză că preţul ar 
deveni necompetitiv. 


Mihai Mateescu 

Ne anunţă că până la urmă numărul din WC- 
ul din Duke Nukem 3D este, după cum spune 
Greg Malone - “producer” al jocului - este o 


” referire la melodia “Jenny” de Tommy Tutonne 


(never heard of it). Mulţumim pentru informaţie. 


Radu din Braşov 

O să aducem la cunoştinţa lui Roger, care se 
ocupă de CD, sugestia ta cu fişierul care să scrie 
câteva informaţii despre jocul respectiv. După 
cum am mai spus nu este vorba de lipsă de idei 
ci de raportul număr de pagini/preţ. Dacă am 
mări numărul de pagini acum revista ar deveni 
prea scumpă. Greşelile au fost cauzate de graba 
cu care au fost scrise articolele (paradoxal cu dis- 
tanța mare dintre numere, articolele trebuiesc 
scrise într-o viteză mare), grabă care a generat 
respectivele greşeli. Asta coroborat cu numărul 
mic de personal pe care îl avem. Promit că o să 
avem mai multă grijă şi eu personal voi corecta 
cât mai multe pagini. Preţul nu-l facem, noi 
neavând nici o putere de decizie la stabilirea 
prețului, iar pe cititorii Game Over-ului nu-i 
interesează cum spui tu cantitatea, ci calitatea şi 
poare preţul. Despre concursul cu dialogul dintre 
Tanya şi Lara am răspuns mai spus. Game Lover- 
u' este o viziune a meşterului Andrei pe care nu 
trebuie să o înţelegi ci să o iei ca atare. Vine şi 
Hardware la greu. Un Voodoo Diamond Monster 
cu 4 Mb RAM merge mai bine decât un Voodoo 
Rush cu 6 Mb şi asta din cauză că Voodoo Rush- 
ul nu este compatibil cu o grămadă mare de tot 
de jocuri. Pe de altă parte ar fi o prostie să-ţi iei 
Voodoo pentru că nu mai este competitiv. 
Trebuie să-ţi iei un Voodoo 2 noi recomandăm 
un Diamond Moster Voodoo 2 cu 12Mb Ram. Cu 
Most Wanted-ul m-am gândit să facem un top 
Most Wanted aşa că uită-te la pagina de concurs. 
N-am jucat LBA 2 deşi aş fi vtut pentru că LBA a 
fost unul dintre jocurile cele mai tari la vremea 
lui. Despre jocurile pe mai multe CD-uri, treaba 
stă cam aşa: afară preţul nu este dat deloc de 
numărul de CD-uri ci de joc în sine astfel că un 
joc pe un CD costă la fel ca un un joc pe cinci. 


Ene Paul 
Lasă-i bă p-ăştia mici că-s... mici şi oricum nu 
poţi să generalizezi că nu ştii de unde sare unu 
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d-ăsta mic şi-ţi dă lecţii. Da ştim cât de mişto este 
Mech Commanderul. Au fost Forsaken şi 
Starsiege pe amândouă CD-urile deoarece au 
fost, probabil versiuni diferite. 


Felea Alenandru 

“Tovarăşe te rog nu mai face greşala să spui 
că Unreal-u' bate Quake-u' că nu ţine. Gândeşte- 
te că Unreal-ul, încă era în stadiul de proiect cân 
Quake 2 făcea ravagii şi că Unreal-ul a fost 
anunţat ca un Quake killer şi deci a ştiut clar ce 
nu mergea la cele două Quake-uri, lucrând foarte 
tare pe aceste lacune ale lor. Dacă mai pui la 
socoteală că au tărăgănat lucrurile foarte mult nu 
mai poți să spui aşa cu mâna pe inimă că bate 
Quake. La noi la redacţie chiar avem o glumă pe 
subiectul ăsta. Despre lista cu numele de gagici 
din jocuri nu cred că eşti serios. Îți dai seama că 
a scrie 297 de nume poate să-l bage în spital pe 
nefericitul însărcinat cu munca asta alui Sisif. Nu 
am jucat decât foarte puţin Grand Teft Auto şi nu 
cred că o să am timp să-l mai joc cu toate Final 
Fantasy-urile, Fallout-urile, Baldur's Gate-urile şi 
lista poate continua, nu cu 297 nume da' cu cel 
puțin zece. 


Pinky 
Da, este o idee bună înlocuirea cuvântului 
hate cu love. 


Mircea Pătraş-Ciceu 

Îţi mulțumesc pentru urările de bine şi îţi 
promit că vom scoate revista încă mult timp de- 
acum încolo (mamă ce bine mă simt când scriu asta!). 


Hawk 

Dacă o să găsim o poză tare de tot din 
Comandos - Behind The Enemy Lines, o să vină 
şi un poster cu el. Listă cu datele aproximative 
ale apariţiilor joacelor nu are rost să băgă pentru 
că oricum nu se țin băieţii de date nici măcar pe 
departe. Nu ştiu ce studii au cei de care te-ai 
interesat dar o să mă interesez şi dacă-mi aduci 
aminte o să-ţi spun. Despre vacanţă eu vreau să-ți 
spun că am tăiat frunză la câini şi n-am ieşit deloc 
din Bucureşti din cauza banilor nu că n-aş fi vrut. 
de Carmageddon 2 nu avea cum să facă rost pen- 
tru că nu a apărut decât un demo de foarte de 
curând însă de Dune 2000 putea să fi făcut rost. 


Lord Thunder 

Nişte articole bune despre jocuri, hardware 
şi în general orice care să poată fi încadrat în 
specificul revistei este bine venit. Dacă dai un 
telefon la redacţie şi ceri cu mine (Max) îţi dau 
emulatorul ăla de Spectrum. Mulţumesc pentru 
bunele intenţii. La numărul 12 toast este dar 
Almanah... 


Dumitru Lucian 

Imi pare rău că te-a dezamăgit conţinutul 
revistei, dar nouă ne-a plăcu şi nu ni s-a părut că 
ar fi mai slabă ca celelalte reviste fde până acum. 
Cam ce te-a dezamăgit la conţinut, jocurile 
prezentate sau felul cum au fost prezentate? Asta 
ca să ştiu şi eu unde te încadrăm: La fascişti sau 
la comuniști. Glumeam bineînţeles. Marea 
majoritate a pozelor din jocurile prezentate sunt 
scoase de noi. 


- Max 


PHILIPS + DAEWOO + HYUNDAI + SONY ._- 
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